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Desde a introducdo dos primeiros dispositivos moéveis, estes tém evoluido
rapida e significativamente, aproximando do utilizador comum tecnologias
complexas e promissoras, cujo acesso nao era tao faciltado nem

democratizado (como os sensores, acelerébmetros e o acesso wireless).

Assim, a aplicabilidade do conceito de sensibilidade ao contexto ao dominio
movel esté intimamente ligada com as infra-estruturas tecnoldgicas disponiveis
e com a popularidade dos telemoéveis junto da populagdo. Esta conjuntura
potencia a utilizacdo do contexto para fornecer informacbes e servicos
relevantes para a actividade que o utilizador esté a levar a cabo, envolvendo o
detectar e interpretar de informagdo contextual em tempo real, que pode
conduzir a uma alteragdo/adaptacédo no comportamento e funcionalidades da

aplicacéo para corresponder ao contexto de uso.

Ao nivel da usabilidade e experiéncia de utilizacdo (user experience), se a
capacidade de sensibilidade ao contexto oferece novas oportunidades e novas
varidveis as aplicagbes disponibilizadas aos utilizadores, acarreta,

simultaneamente, potenciais problemas e ameacas.

O presente estudo pretende assim explorar esta linha de investigacao, pela
realizacdo de uma avaliagdo em campo de uma aplicacdo sensivel ao contexto
de distribuicdo de conteudo audiovisual — aplicagcdo C-Cast — com o
envolvimento de participantes, tendo em vista a recolha de dados que
permitam perceber a interferéncia da sensibilidade ao contexto ao nivel da

user experience da aplicacédo testada.
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experience

Since the introduction of the first mobile devices these have evolved quickly
and meaningfully, approaching the regular user to complex technologies (such

as sensors, accelerometers and wireless access).

The applicability of the concept of context awareness to the mobile field is
intimately linked with the available technological infrastructure and the
popularity of mobile phones among the population. This situation enhances the
use of context to provide relevant content and services, including the detection
and interpretation of contextual information in real time, which can lead to a
modification/adaptation in the application behaviour and functionalities, to

match the context of use.

In what concerns usability and user experience, if the context awareness
sensibility provides new opportunities and new variables to the mobile

applications, it simultaneously leads to potential problems and threats.

This study intends to explore this premise by conducting a field trial of a
context-aware mobile application — the C-Cast application - with the
involvement of participants, in order to collect data to perceive the influence of

context-awareness in the user experience of the tested application.
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1 Introducao

1.1 Problema e pertinéncia da investigacao

Na ultima década verificou-se uma adopc¢ao significativa de dispositivos moéveis pela populacéo
mundial. Esta adop¢édo foi acompanhada pelo desenvolvimento estrutural das redes de
comunicacao e, mais recentemente, pela inclusédo nos dispositivos méveis de tecnologias que

antes ndo estavam ao alcance do utilizador comum, como sensores e acelerometros.

Emerging systems of 3G and beyond make it possible to determine the context of users, places
or objects, by collecting information from sensors, systems and (mobile) devices. The
information can be used to adapt the behaviour of services automatically, resulting in so-called

context-aware services (Hegering et al., 2004, como citado em Reuver & Haaker, 2008, p.240).

A sensibilidade ao contexto, como uma éarea de investigacdo, tem sido abordada através de
multiplos protétipos, que exploram sobretudo a sensibilidade a localizagdo, materializando-se, por
exemplo, em guias turisticos. No entanto, ainda que a utilizacdo da informacéo de contexto,
originaria de diversas fontes, ndo esteja presente em aplicagbes comerciais amplamente
divulgadas, € inegavel a diversidade e potenciais aplicagcbes que podem ser obtidas desta relagéo
proxima entre o dominio moével e a capacidade do dispositivo de captar, interpretar e agir

proactivamente sobre o contexto de uso.

Contudo, séo sobretudo as questdes relacionadas com o design de interacgéo e usabilidade que
continuam a estar em segundo plano no dmbito da investigacédo ja existente, pelo que a maioria
das aplicagcdes moveis, sensiveis ao contexto, ainda ndo oferecem uma experiéncia positiva ao

utilizador:

Research among context-awareness has so far been very much concentrating on system level
architectures, context-recognition, or demonstrating application concepts. Despite of the variety
of existing activities on the field, significantly little attention has been paid to the human-

computer interaction and usability issues (Hakkila & Mantyjarvi, 2006).

Os problemas de usabilidade, tipicos das aplicacdes mébveis, agravam-se com a sensibilidade ao

contexto, visto que o grau de incerteza e instabilidade das aplica¢des cresce, para além de que o



utilizador pode olhar com desconfian¢a as questbes de partilha de informacédo pessoal, sensivel,

relativa ao seu contexto e as ac¢des, aparentemente inesperadas, da aplicagéo.

Concluindo, é importante referir que a componente relativa ao contexto, quando aplicada aos
dispositivos moéveis, € complexa, sendo distintas e diversas as potenciais utilizacdes que podem
ser obtidas tendo por base esta relagdo privilegiada. Mais concretamente, ao nivel da user
experience (UX), é importante perceber como € que os elementos contextuais afectam a mesma
nos terminais e aplicagcbes méveis. A intencao de desenvolver experiencias mais enriquecedoras
para o utilizador mobile, baseadas no rentabilizar da informacdo contextual e dos meios

tecnologicos, € um desafio que se pretende reflectir ao longo do estudo.

1.2 Questao de investigacao

Apresentado o problema inerente a investigagdo em causa, é relevante apresentar a questéo de
investigacao elaborada para orientar e balizar o estudo. Segundo Quivy & Campenhoudt (2008), a
questdo de investigacdo permite ao investigador “exprimir 0 mais exactamente possivel o que
procura saber, elucidar, compreender melhor” (p.32), devendo respeitar condicbes de clareza,
exequibilidade e pertinéncia (Quivy & Campenhoudt, 2008).

Visando corresponder aos critérios referidos, foi elaborada a seguinte pergunta de investigacéo:

"Que implica¢des tem a sensibilidade ao contexto na experiéncia de utilizagdo (user experience)

de uma aplicagdo movel de distribuicdo de contetido audiovisual?”
1.3 Objectivos da investigacao

A formulacdo de objectivos € fundamental para a identificacdo clara e especifica do que se
pretende atingir com o estudo. Assim, tendo em conta a necessidade primordial de responder a
pergunta de investigagdo identificada anteriormente, foram elaborados objectivos principais e

objectivos secundarios, que sdo apresentados em seguida:

A. Compreender o conceito de sensibilidade ao contexto e a sua aplicagdo no dominio moével:
1. Definir o conceito de contexto e de sensibilidade ao contexto;

2. Explorar a vertente mobile das aplicagbes sensiveis ao contexto;

B. Explorar o potencial do conceito de sensibilidade ao contexto na distribuicdo de contetdos
audiovisuais:
1. Aferir sobre a receptividade dos utilizadores para o uso de aplicacbes de

distribuicéo de conteldo audiovisual adaptado ao contexto;



C. Compreender os conceitos de Interaccdo Humano-Computador (IHC) e User Experience
(UX) e a sua articulagédo no dominio mobile:
1. Explorar a relagéo entre IHC e a sensibilidade ao contexto;
2. Compreender o conceito de UX e verificar quais os métodos de avaliacdo da
mesma;

3. Analisar como é que o conceito de UX se articula com as aplicacdes moveis;

D. Perceber o posicionamento das aplicagbes moéveis sensiveis ao contexto no ambito da
usabilidade:
1. Compreender o conceito de usabilidade (caracteristicas, modelos, normas);
2. Perceber as caracteristicas especificas e desafios da usabilidade adaptada a
dispositivos moéveis e a aplicagdes sensiveis ao contexto;

3. Reflectir sobre as metodologias de teste de usabilidade e a sua adequagédo a
avaliagcéo de aplicagdes moveis.

E. Avaliar, ao nivel da UX e usabilidade, a aplicacdo movel sensivel ao contexto C-Cast:

1. Integracédo no desenvolvimento da aplicagao C-Cast;

2. Planificagdo e execugcdo de um estudo em campo com envolvimento de
utilizadores;

3. Perceber de que forma a tipologia da aplicacéo interfere com a experiencia de uso
da aplicacéo;

4. Compreender a percepcdo que os utilizadores tém das vantagens e
desvantagens da aplicacao movel C-Cast.

1.4 Apresentacao da Estrutura da dissertacao

A presente dissertacdo organiza-se em cinco capitulos principais, de forma a facilitar a

compreensao e explanacao das diferentes componentes da investigacéo.

Assim, o presente capitulo — Introducédo — pretende apresentar a contextualizacdo geral da
investigacdo, expondo a problematica em analise, a questdo de investigacdo orientadora do

estudo e os objectivos orientadores do mesmo.

O segundo capitulo — Enquadramento Teorico — aborda os principais conceitos tedricos envolvidos
na investigacédo, procurando a construcdo de um referencial tedrico pertinente e actualizado, no
dominio das aplicagbes méveis sensiveis ao contexto e da usabilidade e user experience em

relagcéo as referidas aplicacbes (ambito das mobile applications).



O terceiro capitulo — Metodologia de Investigagcdo — classifica a investigacdo, quanto ao seu
propésito e método, assim como delimita e especifica a estratégia levada a cabo para a
preparacdo e execug¢do de uma avaliacédo, envolvendo participantes em campo, de uma aplicagéo

movel, sensivel ao contexto — aplicagdo C-Cast.

Segue-se o0 quarto capitulo — Recolha e Andlise dos dados — que expbe e analisa os dados

recolhidos seguindo os métodos, técnicas e instrumentos apresentados no capitulo anterior.

O corpo da dissertagéo encerra-se com o capitulo 5 - Conclusdo — onde se confrontam os
objectivos da investigacdo com os resultados obtidos, salientando-se os contributos da
investigacao para a area de estudo em questdo. As limitagcbes encontradas e as perspectivas de

trabalho futuro séo também referidas neste capitulo final.

Encerrado o corpo da dissertagao, o capitulo 6 — Referencias — retne as referencias bibliogréaficas
as quais a autora recorreu para alicergar e validar a investigacao a que se prop0s; e o capitulo 7 —
Anexos — alberga informacgéo para consulta suplementar, a qual é feita referencia durante os

restantes capitulos.



2 Enquadramento Teoérico

2.1 Sensibilidade ao contexto: Caracterizacao e aplicacao
2.1.1 Definicao de sensibilidade ao contexto

A génese do conceito de sensibilidade ao contexto esta ligada a no¢éo de computagéo sensivel ao
contexto (do inglés context-aware computing), introduzida por Mark Weiser (1991), que descreve a
mesma relacionando-a com a nogdo de computagdo ubiqua (ubiquitous computing): “takes into
account the natural human environment and allows the computers themselves to vanish into the
background” (Weiser, 1991, como citado em Dey & Hakkila, 2008, p. 206) . O mesmo autor
identificou algumas caracteristicas essenciais do conceito, como o facto dos computadores
poderem adaptar o seu comportamento de forma significativa para o contexto capturado, sendo
que esta captura de contexto permite a disponibilizagcdo de formas de interac¢cdo que suportem
adequadamente as tarefas que o utilizador esta a levar a cabo em determinado momento, indo ao
encontro da afirmacao do autor: “...Computers will come invisible to common awareness. People
will simply use them unconsciously to accomplish everyday tasks” (Weiser, 1991, como citado em
Hakkila, 2006, p.23). Esta visdo de computacéo ubiqua de Weiser inspirou a investigacao na area
da computacao sensivel ao contexto.

Assim, ldentificando-se o conceito de contexto como primordial para a investigacdo em causa,
Schilit, Adams & Want (1994) delimitam os elementos que podem ser tidos em conta para a

explicitacdo deste conceito:

Context encompasses more than just the user’s location, because other things of interest are
also mobile and changing. Context includes lighting, noise level, network connectivity,
communication costs, communication bandwidth, and even the social situation; e.g., whether

you are with your manager or with a co-worker. (p.1).

Do ponto de vista do utilizador, a sua localizacdo e os elementos, pessoas e objectos que o
rodeiam, num determinado momento, podem ser considerados como “contexto”. Os referidos
autores identificam ainda 3 categorias para descrever o conceito de contexto: contexto do
utilizador, abrangendo a localizacdo do mesmo, o conjunto das pessoas proximas e a situacéo

social; ambiente fisico, composto pelo nivel de luminosidade e ruido; ambiente computacional,



envolvendo os dispositivos e processadores disponiveis para o input e apresentagdo de

informagé&o para o utilizador, a capacidade da rede e os custos envolvidos.

Chen & Kotz (2000) acrescentam as 3 categorias referidas, o elemento temporal, definindo o
contexto temporal como abrangendo a hora, o dia, semana, época do ano; ainda, se
considerarmos o armazenamento do contexto fisico, computacional e do utilizador, durante um
periodo de tempo, obtém-se o histérico do contexto, que podera revelar-se importante para
determinadas aplicagdes. Os referidos autores distinguem ainda o contexto activo, designando
aquele que influencia o comportamento de uma aplicacdo, do contexto passivo, sendo este

relevante para uma aplicacéo, mas néo critico para a mesma.

Dey & Abowd (1999) apresentam uma definicdo de contexto que se baseia no principio que a
informacéo passivel de ser usada para caracterizar a situagdo de um utilizador num momento de

interaccdo, esta informacgéo pode ser caracterizada como “contexto”:

(...)any information that can be used to characterize the situation of an entity. An entity is a
person, place, or object that is considered relevant to the interaction between a user and an

application, including the user and applications themselves”(p.3-4).

Ainda, os mesmos autores distinguem o contexto em duas tipologias: primaria, envolvendo
informacéo relativa a localizacéo, identidade, actividade e tempo de uma identidade em particular,
e secundaria, respeitante a restante informagédo contextual, que pode ser indiciada pelo
cruzamento dos atributos primarios da entidade. Desta forma, o cruzamento de informacao
primaria permite obter a informacdo contextual secundaria: por exemplo, para obter informacao
sobre uma previsédo meteoroldgica, seria necessario recorrer a informagao primaria de localizacao

e tempo.

Posto isto, para objecto do estudo presente, a referencia ao termo contexto aludira a toda a
informacé@o ponderada para caracterizar a situagcdo de uma determinada entidade, sendo essa
entidade relevante para a interacg@o que esté a ser levada a cabo entre o utilizador e a aplicacéo,

num determinado momento.

Depois de definido o termo de contexto, a presente investigacdo assenta na exploracédo da nog¢éo
de sensibilidade ao contexto, cujo perfil se comecou a tracar com a definicdo de Mark Weiser, em
1991, de computagcédo sensivel ao contexto. Posto isto, para perceber e esclarecer o referido
contexto, foram recolhidas e analisadas diversas referencias na literatura, organizadas

cronologicamente na tabela 1:



AUTOR(ES)

DEFINICAO DE SENSIBILIDADE AO CONTEXTO

Schilit and Theimer
(1994)

“software that adapts according to its location of use, the collection of
nearby people and objects, as well as changes to those objects over

time”.

Hull, Neaves &
Bedford-Roberts
(1997) e Pascoe,
Ryan & Morse (1998)

“context-aware computing to be the ability of computing devices to
detect and sense, interpret and respond to aspects of a user's local
environment and the computing devices themselves” (como citado em.

Dey & Abowd, 1999, p.6).

Salber, Dey & Abowd
(1998):

“the ability to provide maximum flexibility of a computational service
based on real-time sensing of context” (como citado em Dey & Abowd,
1999, p.6).

Dey & Abowd (1999)

“A system is context-aware if it uses context to provide relevant
information and/or services to the user, where relevancy depends on

the user’s task” (p.6).

Byun & Cheverst
(2004)

“A system is context-aware if it can extract, interpret and use context

information and adapt its functionality to the current context of use.
(como citado em Hong, Suh & Kim, 2008, p.8509).

Dockhorn Costa et
al.., (2008)

“Context awareness implies the information regarding the user’s
environment (context) is used to adapt services to his or her current

situation and needs".(como citado em Reuver & Haaker, 2008, p.240).

Tabela 1- Definicdes do conceito de sensibilidade ao contexto

As nogdes de sensibilidade ao contexto apresentadas por Schilit and Theimer (1994) e por
Dockhorn Costa et al.., (2008), referem a adaptagédo do servico ou software. Neste sentido, é
importante esclarecer a nogdo de adaptagdo na caracterizagdo teérica que esta a ser lavada a
cabo. Schwinger, Grun, Proll, Retschitzegger & Schauerhuber (2005) definem a nog¢édo de
adaptacao como envolvendo o tipo de adaptagéo, ou seja, as mudancgas que tém que ser feitas, o
objecto de adaptacédo, ou seja, que elemento vai ser alterado e ainda o processo de adaptacéo,

que designa como é que a adaptacéo € levada a cabo.

Posto isto, depois de analisadas as diversas definicbes da nog¢édo de sensibilidade ao contexto, &
possivel definir a mesma como consistindo na utilizagdo do contexto para fornecer informagoes e
servigos relevantes para a actividade que o utilizador esté a levar a cabo, envolvendo o detectar e

interpretar de informacéo contextual em tempo real, que pode conduzir a uma alteragéo/adaptacéo



no comportamento e funcionalidades da aplicacédo para corresponder ao contexto de uso em

causa.

Passando de uma perspectiva conceptual para um enfoque na arquitectura dos sistemas sensiveis
ao contexto, Hong et al.., 2008, apresentam uma proposta de desenho que integra 4 camadas

distintas:

(1) network layer involves a network supporting context- aware systems and sensor collecting
low-level of context information; (2) middleware layer manages processes and stores context
information; (3) based below layers, application layer provides users with appropriate service;
and (4) to offer suitable inter- face to users, interface of context-aware systems is managed in

user infrastructure layer. (p.8511).

User Infrastructure Layer

Application Layer

Middleware Layer

Network Layer

Figura 1 - Arquitectura abstracta de sistemas sensiveis ao contexto (Hong et al.., 2008,
p.8511)

Para além da clarificagdo dos conceitos chave referidos, verificam-se propostas para a
categorizagdo das aplicagbes sensiveis ao contexto. Barkhuus & Dey (2003) abordam duas
categoriais principais, alicercadas no modo de operacionalizacdo: sensibilidade ao contexto activa,
em que a adaptacao do comportamento ao contexto € feita de forma automatica, e sensibilidade
ao contexto passiva, em que as alteragbes no contexto s@o comunicadas ao utilizador, que podera
definir se pretende ou ndo que essas altera¢gdes causem algumas alteracbes no comportamento
do dispositivo (como citado em Hakkila, 2006, p.24). Um exemplo pratico de uma aplicacdo que
poderia ser incluida na categoria de activa seria a actualizacdo da hora de acordo com o fuso
horario em que o utilizador se encontra, de forma automatica; no caso de uma aplicagéo passiva,

esta actualizacdo s seria realizada ap6és indicacao por parte do utilizador.



Outra proposta de categorizagéo é feita por Mantyjarvi, Tuomela, Kansala & Hakkila (2003), que
definem categorias baseadas no nivel de automacgao: manual, em que o utilizador tem que alterar
determinadas configuracdes da aplicacéo para esta se adaptar a um certo contexto de uso; semi-
automatico, em que o utilizador pode definir determinados padrdes de funcionalidades que seréao
activados nas condicbes de contexto seleccionadas; totalmente automatico, sendo que o terceiro
nivel de automacéo, implica que o dispositivo infira e leve a cabo determinadas acgbes sem
intervencdo do utilizador. llustrando a caracterizagcdo apresentada, a aplicacdo da Nokia Beta
Labs, “Nokia Situations”', & o exemplo de uma aplicacédo semi-automatica, em que o utilizador
define um conjunto padrdo de situa¢cdes e como quer que a aplicagdo reaja nas mesmas (por
exemplo, numa reunido, o dispositivo devera substituir os alertas sonoros por vibragédo; o
despoletar das accgbes relacionadas com a situagdo “Em reunido” podera ser posteriormente
detectado pelo dispositivo através do seu prévio agendamento no calendario ou pela deteccao do
posicionamento/localizagéo, aspectos previamente associados pelo utilizador a situagdo em
causa). A aplicacéo “Locale™, para o sistema operativo Android® e a aplicacéo “MyProfiIes”“, para
iPhone®, permitem um nivel de semi-automacéo de funcionalidades semelhanes ao descrito para o
Nokia Situations, com a definicdo de situagbes/condicdes/locais onde os settings do telefone
devem ser alterados. No dmbito da categoria que designa as aplicagdes totalmente automaticas, a
aplicacdo “Nokia Bots”, também da Nokia Labs, combina um conjunto de add-ons que
analisam/registam o0s comportamentos habituais do utilzador e configuram/actualizam
automaticamente determinadas definicbes a partir desses dados recolhidos, inferindo uma

costumizagéao considerada relevante.

2.1.2 Operacionalizacao dos conceitos

Como analisado, as definicdes de contexto e sensibilidade ao contexto sdo alvo de diferentes
abordagens e categorizagbes. Ndo havendo uma definicdo universalmente validada, é relevante
perceber como € que as definicbes apresentadas sdo operacionalizadas, que fontes de
informacéo contextual sdo validas e como é que estas podem ser apreendidas, capturadas e

analisadas. As fontes de informacdo que podem ser usadas pelas aplicacdes sensiveis ao

! http://betalabs.nokia.com/apps/nokia-situations
2 hitp://www.twofortyfouram.com/product.html
8 http://source.android.com/about/index.html

O Android OS é um sistema operativo open source, langado pela Google em 2007. O primeiro smartphone
com este sistema operativo chegou ao mercado portugués em 2009 — HTC Magic, langado pela Vodafone.
* http://www.intelliborn.com/myprofiles.html

® 0i0S é o sistema operativo moével proprietario da Apple, apresentado em 2007 e desenvolvido
originalmente para o iPhone, tendo-se estendido actualmente ao iPod Touch, iPad e Apple Tv. Encontra-se
actualmente na versao iOS 4: http://www.apple.com/pt/iPhonelios4/

® http://betalabs.nokia.com/apps/nokia-bots




contexto podem ser diversas, dependendo da tipologia de informacé&o. Assim, os sensores séo
uma tecnologia comummente usada para reconhecer informacgéo relativa ao contexto fisico,
nomeadamente iluminacdo, temperatura, nivel de ruidos e movimentos do dispositivo, como é

referido por Gellersen, Schmidt & Beigl (2002).

A localizagédo é uma das informacdes de contexto mais usadas, sendo que na investigacdo na
area da sensibilidade ao contexto ja foram utilizadas diversas técnicas de deteccdo, como € o
caso do GPS (Global Positioning System), usado em sistemas de navegagcédo automoOvel, por
exemplo (Hakkild, 2006, p.26); e, por exemplo, em dispositivos méveis, o Network Cellular ID pode
ser também usado para a obtencdo de informagédo de localizagdo (Héakkila, 2006). Como
limitacbes, é necessario referir que estes referidos sistemas tém uma resolugcdo baixa/pouco
rigorosa, que pode ndo ser adequada para algumas aplicacdes, para além de que o GPS n&o tem
cobertura em situagdes indoor, pelo que algumas alternativas de localizagdo podem passar pelo
uso do Bluetooth’, Wi-Fi, RFID®, por exemplo.

Outras fontes de contexto comuns dizem respeito a hora do dia, dia da semana, identidade do
utilizador, proximidade de outros dispositivos e utilizadores, e ac¢des dos utilizadores (Dey, Salber
& Abowd, 2001; Osbakk & Rydgren, 2005; como citado em Dey & Hakkila, 2008). Neste dominio, é
importante ainda reforgar que as alteragbes comportamentais do dispositivo ou aplicacao sensivel
ao contexto ndo se baseiam somente em informagéo relativa ao ambiente fisico ou a localizacao;
é intuito desta investigacao realcar a importancia da informacao que possa complementar aquela
que é obtida mais directamente pelos sensores, como € o caso dos objectivos do utilizador, para
definir e dar prioridade as acgbes e informagbes de conceito mais relevantes, as preferéncias do
utilizador para personalizar mais eficazmente os servigos e refinar a informacgéo disponibilizada e o
seu contexto pessoal e social, no sentido em que muitos dos dispositivos s&do usados para

suportar comunicagéo entre o utilizador e a sua rede de contactos envolvente:

Context-aware device behaviour may not rely purely on the physical environment. While
sensors have been used to directly provide this physical context information, sensor data often
needs to be interpreted to aid in the understanding of user’s goals. Information about a user’s
goals, preferences and social context can be used for determining context-aware device

behaviour as well. (Dey & Hakkila, 2008, p.207).

" Pérez, Alvarez & Segui (2005) apresentam uma proposta de um algoritmo que recorrendo a tecnologia
wireless Bluetooth, para proceder ao sistema de localizagéo e de comunicagdo com dispositivos moveis,
aplicado a um supermercado, permite a sugestao de trajectos de compras tendo em conta a lista de compras
do consumidor e a localizagédo dos produtos.

8 O projecto LANDMARC é um exemplo de um sistema de utilizagdo indoor que utiliza tecnologia RFID
(Guang-yao Jin, Xiao-yi Lu & Myong-Soon Park, 2006).
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A titulo de exemplo, as informagbes disponibilizadas em redes sociais como o Facebook® poderao
ser utilizadas para obter dados pertinentes, tais como os interesses e preferéncias pessoais do
utilizador (filmes, séries, muasica, hobbies, entre outros).

Concluindo, ndo ha uma Unica via estanque para obter informagéo contextual; o desafio esta em
conseguir determinar que contexto é relevante para se assumir como uma mais valia para a
aplicacéo em causa, ideia que corrobora com a afirmacéo de Hakkila (2006): “The challenge to
determine context is not only a matter of capture, but also presents a significant inferring challenge.
Determining context with a sufficient confidence summons advanced techniques, and numerous

approaches to analyse the data have been proposed” (p.26).

2.2 Mobilidade e sensibilidade ao contexto

Context is probably the most used, underestimated, and misunderstood concept in mobile. |
think of it as the chewy nougat in the centre of a good candy bar. Sure, the candy bar would be
good without it, but it’s that little extra bit that makes the candy bar an incredible experience; no

one quite knows what is it, but everyone knows that it tastes good” (Fling, 2009, p.46)

Depois de abordados diferentes aspectos respeitantes ao conceito de sensibilidade ao contexto, é
relevante compreender como é que o apreender e agir sobre o contexto do utilizador, do
dispositivo e do ambiente computacional pode ser aplicado ao dominio moével, para fornecer
servicos adequados a situagcdo do utilizador, incitando experiencias relevantes. Seguidamente,
reflectir-se-a4 sobre este aspecto, realcando a predisposicao natural dos dispositivos moveis para

servirem os propésitos dos sistemas sensiveis ao contexto.

2.2.1 Dispositivos moveis e sensibilidade ao contexto: interdependéncias e
complementaridades

Perspectivando as tecnologias méveis como um sub-campo da sensibilidade ao contexto que tem
vindo a destacar-se, é importante perceber os motivos deste relacionamento positivo. De facto, no
dominio mével, o contexto do utilizador muda mais facilmente; este esta em movimento, podendo
assim usufruir de diferentes contextos, interagir com diferentes situacdes e pessoas, o que néo

aconteceria se o dispositivo nao fosse utilizado em movimento.

Primeiramente, é importante definir o que é subentendido por dispositivos méveis, aquando das

diversas referéncias ao longo do texto. Weiss (2002) apresenta a designacdo de handheld

® http://www.facebook.com
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devices: “Handheld devices are extremely portable, self-contained information management and
communication devices’(p.2). Para ser considerado um “handheld device”, um dispositivo devera
ser contraposto a trés principios: funcionar sem cabos, excepto temporariamente (como é o caso
da sincronizagdo com um desktop ou o carregamento da bateria); ser faciimente manuseavel e
utilizavel estando na mao, sem necessitar de uma mesa; permitir a adicdo de aplicagbes ou
suportar conectividade a Internet. O referido autor apresenta uma divisdo dos “handheld devices”
em trés categorias, distintas: teleméveis, pager e PDA, separando-os quer pela sua funcionalidade
primaria (chamadas de voz, para os telemdveis, envio de e-mail no caso dos pagers,
armazenamento e recuperagado de informacéo), quer pelas caracteristicas técnicas (tamanho do

ecra, métodos de input, capacidades comunicativas e capacidade de expansao).

Do ponto de vista do mercado mével actual, pela diversidade de dispositivos moveis, distintos em
termos de hardware, dimensdes, memoria, processamento, input de dados, funcionalidades,
sistemas operativos, entre outros, considera-se esta categorizacdo de Weiss (2002) obsoleta e
redutora. As caracteristicas apresentadas ja ndo sao transponiveis para a actualidade. Se
tradicionalmente era possivel distinguir um PDA de um telemobvel, actualmente verifica-se uma

convergéncia de categorias e funcionalidades:

Traditionally, mobile phones have been viewed as communication devices, which are used for
calling and messaging, and PDAs are thought to be easily accessible data storages for personal
documents, such as calendar entries or short notes. Of late, however, these two product
categories have started to resemble each other’s to an ever-growing extent, integrating the
features conventionally belonging to the other device type, and employing new ones such as
Internet browsers or cameras. Due to the convergence of mobile devices, the features
traditionally reserved for digital cameras, MP3 players, and handheld game consoles are often
an inseparable part of the device functionality. As a result, the term multimedia terminal is often

used when discussing this type of devices. (Hakkila, 2006, p.16)

N&o pretendendo o estudo presente fazer uma descricdo e exploracao exaustiva das tipologias de
dispositivos moveis existentes, abordando aprofundadamente e detalhadamente a componente
tecnologica dos mesmos, assume-se uma definicdo mais generalista e abrangente apresentada

por Hakkila (2006):

The term mobile devices is here limited to handheld devices employing data communication
channel(s) and applications allowing the use of textual, audible, or pictorial data. This effectively
limits the examination to devices featuring properties pertaining to mobile phones and personal
digital assistants (PDAs)(p.16)
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A aplicabilidade do conceito de sensibilidade ao contexto ao dominio moével esta intimamente
ligado com as infra-estruturas tecnolédgicas disponiveis; a evolugdo e massificacdo das mesmas
permite que haja um consequente evoluir das aplicagbes disponiveis para os utilizadores que
permitam a identificacdo e adaptacdo ao contexto do utilizador. A popularidade dos telemoéveis
junto da populagdo é incontornavel: “Mobile phones have become overwhelmingly popular in
today’s society”. (Duh, Tan & Chen, 2006, p. 181).

Tomi Ahonen (S/D, como citado em Fling 2009) reforca o impacto dos dispositivos moveis,

comparando-o com outros elementos portadores de mudancgas globais:

The [mobile] phone is bigger in its reach than the car (800 million), TV (1.5 million), or the
Internet (1.1 billion). It will make bigger changes in the next decade than any of these did. The
phone adds the combined utility of the fixed telephone, Internet, computer, credit card and TV.
The phone will impact your life in more ways than we can imagine, because of its multi-

functionality aspects, and its reach. (p.43)

Segundo dados de 2008 apresentados por Fling (2009), existem aproximadamente 3.6 bilibes de
dispositivos moveis em uso em todo o mundo, sendo que mais de metade da populagdo do
planeta possuiu um dispositivo. De referir que do total de dispositivos, ainda uma pequena
percentagem corresponde a smartphones (13%), sendo que a introdugdo do iPhone e de
dispositivos baseados na plataforma Android tém contribuido para o aumentar desta percentagem.
A maioria dos dispositivos continuam a ser “featured phones”, que correspondem, segundo Fling
(2009), aos dispositivos do periodo de 1998-2008, que juntaram as funcbes base de realizagdo de
chamadas de chamadas e envio de mensagens de texto dos anteriores dispositivos, a
possibilidade de usufruir de um leque mais variado de aplicagbes e servicos, como ouvir musica e
captura de fotos, verificando-se também a introducdo do acesso a internet no telemével. Os
smartphones (segundo o autor, presentes a partir de 2002 até ao presente, coexistindo com os
“feature phones”, possuem comparativamente um ecrd de maiores dimensdes, um teclado
QWERTY ou caneta para input e Wi-Fi ou outro tipo de conectividade de rapidez alta a internet.
Finalmente, Fling (2009) considera que a partir de 2007, com a apresentagdo publica do iPhone, a
9 de Janeiro, se iniciou uma nova era : “Touch Era”. Deixando-se de se guiar por outros médiuns,
a histéria do mobile passou a ter uma identidade prépria; o iPhone apresenta-se assim como um
dos marcos mais significativos da histéria da industria moével. Ainda que este posicionamento do
autor deva ser visto com algum distanciamento e menos entusiasmo, a verdade é que o iPhone
contribuiu para um aproximar da tecnologia ja existente (como 0s sensores e acelerbmetros) ao
consumidor comum, abrindo-lhe novas perspectivas de utilizagdo. No entanto, & pertinente referir

que actualmente os dispositivos com o sistema operativo Android tém assumido uma posicéo de
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destaque no mercado, sendo que segundo dados disponibilidazos pela comScore,Inc.".
comparando o periodo de Abril de 2009 e o de Abril de 2010, no que diz respeito ao mercado de
smartphones e a sua representatividade e crescimento por sistema operativo, foi o sistema
propietario da Google que sofreu um crescimento mais significativo, assumindo neste momento

3% do mercado europeu de smartphones.

Para além dos dispositivos moveis, é relevante referir as alteracdes nas comunicagbes wireless,
que potenciam a mobilidade; Chen & Kotz (2000) destacaram esta conjuntura tecnolégica ja no
ano 2000:

Two technologies allow users to move about with computing power and network resources at
hand: portable computers and wireless communications. Computers are shrinking; allowing
many to be held by hand despite impressive computing capabilities, while the bandwidth of
wireless links keep increasing. These changes have increasingly enable people to access their

”» o,

personal information, corporate data, and public resources, “anytime”, “anywhere” (p.1)

Sumariando, as tecnologias referidas permitem a obtencao de fontes de informagéo de contexto, o

que permite a concretizagédo da nocao de sensibilidade ao contexto no dominio mével:

Emerging systems of 3G and beyond make it possible to determine the context of users, places
or objects, by collecting information from sensors, systems and (mobile) devices. The
information can be used to adapt the behaviour of services automatically, resulting in so-called

context-aware services (Hegering et al., 2004, como citado em Reuver & Haaker, 2008, p.240).

Para além dos sensores, outras tecnologias estdo disponiveis para serem usadas pelos
dispositivos mbveis, permitindo a associagcdo de servicos a objectos tangiveis: “ Today mobile
devices are used widely to provide access to information and services associated with tangible
objects through various technologies (RFID tags, two dimensional optical codes, Bluetooth etc)”
(Stoica & Avouris, 2009, p.1)

Alex Right (2009) faz referéncia também as potencialidades técnicas ja oferecidas actualmente
pelos smartphones: “Many Smartphone already contain the basic building blocks for context
awareness such as physical sensors, like GPS, accelerometers, and light sensors, coupled with

operating systems that allow developers to create their own applications”(p.15).

"http://www.comscore.com/Press Events/Press Releases/2010/6/The iPhone Reality in Europe Low Ove
rall Penetration Enormous Impact/%28language%29/eng-US
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Posto isto, perceber como é que o conceito de contexto é abordado, em relagéo aos dispositivos
moveis, é relevante para conceber as relagdes do dispositivo com o ambiente fisico que o rodeia e
com o utilizador que interage com 0 mesmo. Tarasewich (2003) apresenta um modelo que estende
a definicdo de contexto para além da simples localizagdo geografica, identificando o contexto
fisico, os utilizadores, as actividades em que estes estdo envolvidos e as relagbes entre estes trés
elementos; ainda, o dispositivo em si faz parte deste contexto, no sentido em que a sua
performance vai estar dependente do contexto disponivel durante 0 momento de interac¢édo, assim
como interfere com a interaccao do utilizador. Este modelo de contexto mével esta representado

na figura 2:

Context

Physical
Environment

Software
Environment

Activities

Figura 2 - Modelo de Contexto Mével (Ryan & Gonsalves, 2005)

O referido autor, ndo considerando a actividade como uma entidade por si sO, aborda-a como
definindo a interacgao entre o utilizador da aplicacao, a aplicagédo em si (através do dispositivo) e o
ambiente fisico.

Analisando a figura, € possivel identificar trés tipos de interac¢éo principais: interac¢éo entre o

utilizador e o ambiente fisico, que envolve, por exemplo, os factores relacionados com o ruido,
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fraca luminosidade, o posicionamento geografico ou a identificacdo de um hotspot que pode servir
de informacado relevante para uma aplicacdo sensivel ao contexto, assim como o facto do
utilizador poder estar confinado a um ambiente fisico em concreto ou movendo-se
excessivamente; a interacgédo entre o utilizador e o dispositivo, abrangendo os métodos de input
de informacéo, as caracteristicas do dispositivo (memoria, processamento, software, nimero e tipo
de aplicagbes instaladas, entre outros); interaccéo entre o dispositivo e o ambiente fisico, sendo
que este tipo de interaccdo ndo ocorre implicando o conhecimento ou accdo consciente do
utilizador, como é o caso de uma mudanca de hotspot, por exemplo, um aumento do volume,
quando o ruido envolvente é demasiado proeminente, entre outros. Como ja referido, os sensores
séo relevantes para permitir esta aproximacéo entre o ambiente, o dispositivo e o utilizador, de

diversas formas. (Ryan & Gonsalves, 2005).

Concluindo, é importante referir que a componente relativa ao contexto, quando aplicada aos
dispositivos moéveis, € complexa, sendo distintas e diversas as potenciais utilizacdes que podem
ser obtidas tendo por base esta relagéo privilegiada. Mais concretamente, ao nivel da usabilidade
e interacgdo, é importante perceber como é que os elementos contextuais afectam a mesma nos
terminais e aplicacbes moveis, sendo esta questdo abordada no ponto 2.6.5. A intencdo de
desenvolver experiencias mais enriquecedoras para o utilizador mobile, baseadas no rentabilizar
da informacgéo contextual e dos meios tecnolégicos é um desafio que se pretende reflectir ao longo

do estudo.

Mobile devices, unlike other medium, present an amazing opportunity to create contextual,
meaningful experiences unlike anything we've ever seen. The trick is mastery, which like all

good things, requires time, patience, and understanding. (Fling, 2009, p. 55)

2.2.2 Aplicacdes moveis sensiveis ao contexto

The next generation of context-aware Smartphone will take advantage of the growing
availability of built-in physical sensors and better data exchange capabilities to support new
applications that not only keep track of your personal data, but can also track your behaviour
and — this is where the truly smart part will finally come into play — anticipate your intentions.
(Wright, 2009, p.15)

Como referido, a informacgéo de contexto, obtida a partir de sensores, redes, dispositivos, perfis de
utilizadores, e outras fontes, podem ser aplicados aos dispositivos moéveis, no sentido de gerar
aplicacbes e servicos que permitam uma adaptacao a situacdo de contexto em que o utilizador

estd a usufruir da mesma. No entanto, para que esta aplicagdo aconteca com sucesso, é
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importante que os sistemas moveis consigam inferir ac¢des sobre informagdo de confianga,
considerando a heterogeneidade das fontes e a rapidez com que a informacéo se actualiza.

(Korpipaa, Mantyjarvi, Kela, Keranen & Malm, 2003, p.42).

Assim, ainda que hajam diferentes aplica¢des ja construidas, em variadas areas, os developers
continuam a deparar-se com algumas dificuldades na construcao de aplicacbes sensiveis ao
contexto, identificadas por Dey & Hakkila (2008): o contexto € muitas vezes originado a partir de
dispositivos ndo tradicionais, com que os developers tém pouca experiéncia de utilizacdo; os
dados em bruto obtidos a partir de sensores, frequentemente, nao séo Uteis para uma aplicagéo,
sendo necessario tratar esses dados para que se tornem em contexto Util; o contexto tem origem
em fontes multiplas e heterogéneas, sendo essencial combinar/fundir elementos para que o
contexto seja util; finalmente, o contexto €, pela sua natureza, dinamico, pelo que é essencial que
as modificagbes no contexto sejam detectadas em tempo real pela aplicagdo, que se deve adaptar
constantemente as mesmas, de modo a oferecer uma experiencia positiva aos utilizadores. Para
tornar a construcdo de aplicagdes sensiveis ao contexto mais simples, alguns autores
debrucaram-se sobre a construcéo de foolkits para permitir um desenvolvimento mais &gil, como é

0 caso do Context Toolkit (Dey et al., 2001), Smart-Its (Beigl et al., 2003).

Segundo Dey & Hakkila (2008), as primeiras aplicagdes moveis sensiveis ao contexto centravam-
se na mobilidade. Um exemplo é a aplicacdo desenvolvida por Want, Hopper, Falcao & Gibbons
(1992) — The Active Badge — que utilizava crachas com infravermelhos e sensores para determinar
a localizagéo dos trabalhadores num espaco fechado.

Com efeito, a sensibilidade a localizagédo (do inglés, location-awareness) revela-se como uma das
variaveis de reconhecimento de contexto mais utilizadas e mais populares. Para além da
informacéo fisica de localizagdo, pode-se extrapolar para questdes como a presenca e distancia,
usando-se estes dados para facilitar uma gestdo temporal e social; por exemplo, a oferta de
promocobes, de publicidade, informacdo de abertura e fecho de estabelcimentos, agenda de
eventos entre outros podem ser apresentados ao utilizador que esta em movimento, tendo em
conta a sua informacao de contexto (Hakkila, 2006. Pela adequacdo a tematica, muitas das
aplicagcbes moveis sensiveis ao contexto materializam-se em guias turisticos — as designadas
mobile tourism guides: “They provide the tourist, for example, with personalized on-site tourism
information about points of interest (e.g., environmental and landscape attractions or gastronomy),
or assist the tourist in organizing an individual tour”(Schwinger et al., 2005). Uma listagem de

alguns exemplos e das suas principais caracteristicas sédo apresentados na tabela 2:
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NOME AUTORES ENFOQUE TECNOLOGIA APLICA(;AO
COMPASS Setten, Pokraev,& | Integragéo de Web Service, Guia turistico
Koolwaaij, 2004 sistemas sensiveis XML, OWL, P3P | sensivel ao
(como citado em ao contexto e de contexto
Schwinger et al., recomendacdo em
2005) aplicag0es turisticas
moveis
CRUMPET Poslad, Suportar os Agents Guia turistico
Laamanen, utilizadores nbmadas sensivel a
Malaka, Nick, com servicos localizagéo
Buckle & Zipf,
2001 (como
citado em
Schwinger et al.,
2005)
GUIDE Cheverst, Davies, | Geracao de Meta-tags Guia turistico
Mitchell & Friday, | informagéo turistica HTML sensivel ao
2000 (como sensivel ao contexto contexto
citado em
Schwinger et al.,
2005)
Gulliver’s O’Grad & O’Hare, | Distribuicéo de Agents, Java Guia turistico
Genie 2004 (como conteddo inteligente sensivel ao
citado em (servicos de contexto
Schwinger et al., inteligéncia artificial)
2005)
LoL@ Anegg, Kunczier, | Desenvolvimento Java, Java Guia turistico
Michimayr, para determinados Applets, XML, sensivel a
Pospischil & dispositivos XSL localizagéo
Umlauft, 2002 (telemoveis
(como citado em GSM/UMTS)
Schwinger et al.,
2005)
MobiDenk Krosche, Baldzer | Sistema sensivel a Java Guia turistico

& Boll, 2004

(como citado em

localizagcéo para

locais historicos

para locais

histéricos
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Schwinger et al.,
2005)

m-ToGuide Kamar, 2003 Promover o uso de .net, C# Guia turistico
(como citado em redes celulares sensivel ao
Schwinger etal.,, | 2.5/3G contexto
2005)

PinPoint Roth, 2002 (como | Tornar paginas web | Meta-tags Guia turistico
citado em sensiveis ao HTML, Java web based
Schwinger et al., contexto
2005)

Sightseeing4U | Scherp & Boll, Criagdo dinamica de | Java Guia citadino
2004 (como conteddo multimédia personalizado
citado em personalizado
Schwinger et al.,

2005)

Tabela 2 - Comparacéo de guias turisticos méveis sensiveis ao contexto (adaptado de
Schwinger et al., 2005, p.6)

Relacionado com as aplicagbes baseadas na sensibilidade a localizagdo encontra-se o envio de
mensagens, que esta inevitavelmente ligado aos dispositivos de comunicacdo moével (Hakkila,
2006). Neste sentido, Burrel & Gay( 2002) apresentam a aplicagdo E-graffiti, em que o sistema
providencia mensagens relacionadas com a localizagéo; também Koch & Sonenberg (2004, como
citado em Hakkila, 2006) apresentam uma aplicagdo baseada na localizagdo, usando Bluetooth,
que distribui MMS sensiveis ao contexto no dmbito de um guia de um museu. No mesmo ambito,
também o projecto Rotuaari, utilizou a distribuicdo de MMS, sendo que publicidades sensiveis a
localizagéo eram distribuidas no centro da cidade de Oulu, Finlandia (Ojala et al., 2003, como
citado em Hakkila, 2006).

Outra subcategoria de aplicagcdes, comuns no dmbito da sensibilidade ao contexto, sédo as que
detectam a presenca, sendo que muitas vezes estas sdo abordadas como descendentes da
categoria de sensibilidade a localizagdo, quando envolvem, por exemplo, o alerta para
determinadas entidades que se encontram num local em especifico. E exemplo desta tipologia de
aplicacdo o BlueReminder, que detecta a aproximacdo de uma pessoa pela deteccdo por
bluetooth do utilizador correspondente (Osbakk & Rydgren, 2005, como citado em Hakkila, 2006).
Também a aplicagdo prototipada por Poypurev et al. (2005, como citado em Hakkila, 2006)
pretendia identificar a presenca de utilizadores que vendiam/compravam produtos de interesse

para o utilizador.
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Ainda, outras aplicagcbes sensiveis ao contexto desenvolvidas apresentam algum nivel de
adaptacao de interface/funcional a situacédo de interaccao, recorrendo a combinacao de diferentes
sensores. Por exemplo, Hinckley et al. (2005, como citado em Hakkila 2006) desenvolveu um
prototipo em que o dispositivo se ligava assim que era segurado pelo utilizador; actualmente, o
iPhone e os dispositivos que correm a plataforma Android ja alteram a orientagdo do layout do
ecrd de acordo com a posicdo em que o mesmo estd a ser segurado pelo utilizador (vertical ou

horizontal).

Concluindo, ao nivel das aplicacdes mobveis sensiveis ao contexto, as aplica¢cdes sensiveis a
localizagdo continuam a ser predominantes, sendo que este elemento contextual tem um
posicionamento de destaque no dominio da mobilidade. Ainda assim, séo diversas as tipologias de
aplicagbes que podem ser construidas, correlacionando-se com a diversidade de fontes de
contexto que podem ser utilizadas pelos dispositivos moéveis. No proximo ponto procura-se

abordar uma possivel area de aplicagcao: a distribuicdo de contetdo adequado ao contexto mével.

Ainda que, actualmente, a maioria das aplicagdes moveis sensiveis ao contexto continuem na fase
de investigacdo e desenvolvimento, estes protétipos séo essenciais para que se explorem
possibilidades de utilizacdo de informac&o contextual. Para que se consiga aproximar as
aplicacbes sensiveis ao contexto as massas, é essencial que se giram diferencas entre produtores
de dispositivos e vendedores de softwares, assim como se procure um standard que permita a
troca de informacdo de contexto entre diferentes aplicacbes, para além de ser necessario
corresponder as necessidades dos utilizadores, contornando as possiveis preocupacdes dos
mesmos em relagdo a seguranga e privacidade dos seus dados, no sentido em que informacgbes

pessoais servem de fonte de contexto para as referidas aplicacdes:

If developers and manufacturers can work together to overcome these technical, business, and
behavioural obstacles, the next generation of mobile devices may finally start living up to their
brainy potential. The term “Smartphone” may still be a misnomer, however: Smart they will

undoubtedly be, but will anyone still care about the phone? (Wright, 2009, p.16)

2.3 Mobilidade, conteudo e sensibilidade ao contexto: a possivel
convergéncia

2.3.1 O conteudo e os dispositivos moveis: mobileTV

A ligacédo entre o contetdo e os dispositivos moOveis pode ser observada na distribuicao de
conteddos audiovisuais através da designada Mobile TV, que pode ser identificada como mais

uma das funcionalidades ao alcance dos dispositivos méveis:
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Mobile TV is the transmission of TV programs or video for a range of wireless devices ranging
from mobile TV-capable phones to PDAs and wireless multimedia devices. The programs can
be transmitted in a broadcast mode to every viewer in a coverage area or be unicast so as to be
delivered to a user on demand. They can also be multicast to a group of users. The broadcast
transmissions can be via the terrestrial medium just as analog or digital TV is delivered to our
homes, or they can be delivered via high-powered satellites directly to mobiles. The
transmissions can also be delivered over the Web using the Internet as the delivery mechanism.
(Kumar, 2007, p.5-6)

Assim, a MobileTV nasce da juncdo de dois meios de comunicagéo ja existentes: televisao digital
e telemovel, materializando-se na capacidade dos dispositivos moéveis receberem conteldos
televisivos. As caracteristicas singulares destes dispositivos vao pautar as particularidades-base
da mobile TV: os conteudos podem ser acedidos a qualquer altura, em qualquer lugar, enquanto

0s espectadores estdo em movimento:

For some time television has been the only major media format that has been missing from
mobile phones. Technological advancements in wireless broadband (e.g. WiFi, 3G, 4G) and
multimedia terminals (e.g. multimedia mobile phones) have made a reality the reception of

digital TV on the move (Chorianopoulos, 2007, p.3)

A MobileTV ja esta estabelecida no Japéao e na Coreia do Sul com sucesso, mas ainda néo teve
uma penetracdo relevante no mercado na Europa, ainda que se ja tenha oficialmente definido

como plataforma de transmissao standard o DVB-H (Digital Video Broadcasting — Handheld):

(...)mobile TV service refers to the digital video broadcasting-Handheld (DVB-H), and the digital
multimedia broadcasting (DMB). DVB-H has been tested mainly in European countries and the
biggest mobile phone manufacturer Nokia supports this standard; on the other hand, Asian
countries, Japan and South Korea, have mainly adopted DMB. (Cullen, 2005, como citado em
Jung, Perez-Mira, Wiley-Patton, 2008, p.124).

A dificil implantagcdo da Mobile TV nos mercados justifica-se, em parte, pelas suas limitacdes
técnicas: constrangimentos de largura de banda, o tamanho do ecra, a capacidade de memoria e
a duragdo da bateria dos dispositivos (Chorianopoulos, 2007). Ainda assim, esperava-se que a
tendéncia de subscritores do servigo baseado no standard DVB-H aumentasse de forma global de
11 milhdes em 2006 para 171 milhdes em 2010 (Chevalier, 2007, como citado em Loebbecke,

Huyskens & Jarvenpaa, 2008, p.232). Ainda, do ponto de vista comercial, apesar de terem sido

21



oferecidas solugdes baseadas no standard DVB-H na Europa, nomeadamente o servigo 3 ltalia'’,
iniciado em 2006, e os servicos oferecido pela Suissecom - Bluewin'?, Mobilkom Austria'®, e KPN'
(Holanda), todos iniciados no ano de 2008, o futuro do DVB-H continua incerto, ndo se verificando,
em muitos casos, um entendimento entre operadores de rede e broadcasters. A Franca é um
exemplo onde o lanchamento do servigco foi adiado'®.Paul Rasmussen apresenta dados 16que
ilustram a fraca penetracédo do DVB-H, sendo que actualmente os subscritores europeus rondam
os 10,000-15,000 e seriam necessarios 250,000 para assegurar um retorno sobre investimento

significativo.

No que diz, especificamente, respeito ao contelido, é relevante referir que as especificidades do
mesmo tem implicagcbes na aceitacdo (ou nédo) do servico em causa: “(...)given mobile TV is
basically an entertainment service, content is expected to have a direct influence on consumers’
perception of utility for mobile TV usage” (Jung et al., 2008, p.126). Ainda, é importante que os
produtores de conteddos tenham em consideragéo as caracteristicas particulares da plataforma de
distribuicdo mobile e das légicas de consumo inerentes a Mobile TV, sendo que ndo é adequado a
transposicao total dos conteudos que estao preparados para a TV tradicional directamente para a

mobile TV:

While there appear to be compelling reasons for customers to use video services, it is clear that
the programs for home televisions or large screens do not immediately fit the bill for the mobile
environment. Neither do the graphics and presentation tools designed for desktops, where
space is not at a premium. Mobile TVs are characterized by small screens of 2-3 in. and limited
viewing times due to technology and short durations, when the users can snatch time to view.
The content has to be of immediate interest or compelling. It has to be created specially for the

mobile environment. (Kumar, 2007, p.406).

Carlsson & Walden (2007) também se debrugam sobre este assunto, referindo que a programacao
standard usada para a TV nao deve ser transposta para a mobile TV. O conteudo tradicional é
pensado para ser visto num ecrd de grandes dimensdes, num ambiente confortavel, indoor,

enquanto que a mobile TV é propensa a ser visualizada em transportes publicos, enquanto os

" http://www.dvb-h.org/Services/services-Italy-3ltalia.htm
12

http://www.swisscom.com/GHQ/content/Media/Medienmitteilungen/2008/20080418 01 BluewinTV Handy.ht
m?lang=en

'3 http://www.telegeography.com/cu/article.php?article id=16841

% http://www.dvb.org/about_dvb/dvb worldwide/netherlands/index.xml

'8 http://www.dataxisnews.com/?p=10760

'® hitp://www fiercewireless.com/europe/story/mobile-tv-europe-looks-doomed/2010-10-22

22



utilizadores estao em movimento, em pequenas pausas ou em momentos de espera pelo inicio de

outra actividade.

Kumar (2007) define duas categorias para atribuir ao conteudo para a mobile TV: contetdo em
directo (Real-Time Content) e contetdo em diferido (non-real time content). Da primeira categoria
fazem parte o broadcast/multicast para o terminal, televisdo em directo e canais especificos para
mobile, eventos como concertos, discursos, desporto, cerimoénia, espectaculos de musica ao vivo,
informacéo noticiosa, trafego automovel, jogos multi-jogador, mensagens de emergéncia e web
cams. Na categoria de contetdo em diferido insere-se o video on demand, a musica on demand, o
webcasting e web browsing, os contetdos personalizados e os jogos de video. A acrescentar as
tipologias de conteldo apresentado, o autor refere o user generated content, que pode ser

difundido através dos servigcos de televisdo moveis:

In addition to the broadcast content there will be a lot of user generated content, which can
potentially be exchanged by the 3G-based mobile TV services. We need to recognize that today
57% of American online teens create content, 22% have a personal Web page, and 19% have a
blog. It is also estimated that with the wide availability of digital cameras, including those on
mobiles, over 227 billion pictures are expected to be taken with mobile phones alone in 2009,
and a large percentage of these will be exchanged (data based on Alcatel presentation “Death

of Pure Play and Birth of Convergence Driven Transformation”). (Kumar, 2007, p. 408).

User Generated Content refere-se ao conteudo gerado por utilizadores, como texto, imagens,
audio, video, e publicado em diferentes plataformas, como é o caso dos blogs, wikis, sites de
partilha de contetidos (como o YouTube) e redes sociais (como o Facebook), entre outros. Neste
sentido, este comportamento insere-se na logica preconizada pela Web 2.0, em que se verifica
uma modificagdo na relagcdo do utilizador com a informacdo, abandonando este um
posicionamento passivo e unidireccional de consumidor de contetdos, passando a ter um papel

activo na criagéo e partilha de informacéo:

The availability of user-friendly content creation and communication tools on the Internet has
transformed the web from 1.0, a read-only web-to-web 2.0, a read-write web. (...)Today, in the
web 2.0 world, there is a mass participation and anyone who wishes too create and share
content can do so easily without needing much technical expertise (...). (Subramaniam, 2009,
p.315).
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Analisando algumas estatisticas disponibilizadas pelo site eMarketer em Janeiro de 2009", prevé-
se que em 2013, nos Estados Unidos da América, os consumidores de UCG representem 70%
dos utilziadores de internet e 51,8% serdo criadores de UGC, o que representa uma subida

significativa em relacdo ao periodo de referencia de 2008, como é visivel no gréfico abaixo:

US User-Generated Content Consumers and Creators,
2008 & 2013 (millions and % of Internet users)

User-generated content consumers

115.7 (60%)
154.8 (70%)

User-generated content creators

82.5 (42.8%)
114.5 (51.8%)

W 2008 W 2013
Source. eMarketer, January 2009

1071198 wweieMarketer.com

Grafico 1 — Consumidores e criadores de User Generated Content em 2008 & 2013 nos EUA
(eMarketer, 2009).

Destacando a relagdo do contetdo com a mobile TV, Kumar (2007) apresenta um esquema
visionario em que evidencia a mobile TV como dominando e estando no centro do acesso ao

contetido, como é visivel na sua afirmacéo e na figura 3:

It is not difficult to fathom that the next few years could lead the mobile TV to be the centre of
the online, collaborative, and messaging activity, weaning the users away from pure Internet. A
mobile is much more personal, available everywhere, and intuitive to use and learn. (Kumar,

2007, p.408)

7 hitp://Iwww.emarketer.com/Article.aspx?R=1006914
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Blogs

Pictures and MMS

NIz

Music Downloads

Websites

Mobile Commerce Servers

Figura 3 - Mobile como o centro do conteudo (Kumar, 2007, p.408)

Sendo a mobile TV portatil, imediata e permitindo conexdes com outros meios de comunicacao
(internet), abrem-se novos precedentes na forma como se experiencia uma emissao televisiva.
Ainda, como ja referido, os conteddos televisivos devem ser criados tendo em conta as
caracteristicas técnicas dos dispositivos, contexto de uso e o factor interactividade (Schatz,
Wagne., Egger & Jordan, 2007). A questédo da interactividade e da sensagédo de experiéncia de
visualizagcéo partilhada de contetidos abre espacgo para a componente social se juntar a MobileTv,

sendo esta tematica abordada no topico seguinte.

2.3.2 Consumo mobile de conteudos audiovisuais e dinamicas sociais em
torno do conteudo: Social Mobile TV

A mobile TV, consistindo na capacidade de recep¢éo de contetdos audiovisuais em dispositivos
moéveis, tende a complexificar-se e a evoluir, apoiada nas possibilidades comunicacionais das
plataformas de distribuicdo, rumo a uma experiéncia de visualizagdo partilhada, interactiva e

personalizada — caracteristicas da Social Mobile TV:

Mobile TV typically involves accessing television content from handheld devices. The most
ubiquitous of these devices, mobile phones, are primly designed for communication. It is
therefore natural to look at how those communication features can be integrated with television

viewing. Issues of sociability are also relevant to mobile TV in other ways, such as in analysing
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how watching video in public spaces affects and is affected by the social context, and in the
case of communication by video messages and video conferencing. (Marcus, Roibas & Sala,
2009, p.21)

A sociabilizacdo directa ou indirecta implicita no acto de ver TV tradicional consiste,
respectivamente, na relagdo utilizador/TV e nas relacbes que se estabelecem entre pessoas que,
por exemplo, discutem a posteriori um programa que ambas assistiram (Schartz et al., 2007).

Neste sentido, o contetdo serve para potenciar a interac¢éo entre os utilizadores:

Content rather functions as a medium for social interaction between people (like a good party
joke), providing common ground and shared interests. This perspective redefines the role of
broadcast: instead of being a plain consumable, TV content serves as conduit of social
interaction i.e. socializing around the content might be more important than the content itself.
Exactly this intrinsic sociability of content has given rise to the concept of Social TV. (Schartz et
al., 2007, p.3)

Assim, para além da difusdo de conteddos, a MobileTV, aliada a Internet, permite interactividade e
personalizagdo em acrescento a TV tradicional. Estes factores podem tornar a experiéncia de ver
televisdo, anteriormente unidireccional, numa experiéncia bidireccional. A MobileTV pode
enriquecer o acto de ver televisdo com novas dinamicas sociais.

Posto isto, a referida Social Mobile TV assenta na comunicacdo mediada por dispositivos
electrénicos, que visa proporcionar aos seus utilizadores uma experiéncia de visualizagao

partilhada, aquando do consumo de contetdos audiovisuais. (Schartz et al.,2007).

A Social Mobile TV surge da convergéncia entre um media em particular — a televiséo - e as
tecnologias de comunicagédo disponiveis a partir dos dispositivos moéveis. As dindmicas de
sociabilizagéo inerentes ao uso dos dispositivos méveis, quando ocorridas em torno do contetdo,
podem oferecer uma experiéncia interactiva a Mobile TV. Juntando-se os canais de interactividade
a uma atitude proactiva e participativa dos seus utilizadores, a Mobile TV pode ganhar uma
vertente social e uma aplicabilidade potencial a diferentes contextos e areas.

No proximo topico analisar-se-80 as potencialidades contextuais do uso da Mobile TV,
perspectivando como é que o conceito de sensibilidade ao contexto, apresentado anteriormente,

podera ser relacionado com a distribuicdo de contetdo.

2.3.3 O conteudo e o contexto: convergéncia Mobile TV e sensibilidade ao
contexto
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Como ja referido, a sensibilidade ao contexto refere-se a capacidade dos sistemas identificarem as
caracteristicas do contexto, correspondendo as mesmas de forma proactiva. Ainda, este conceito
revela-se especialmente poderoso quando aplicado ao dominio movel. Neste sentido, a
possibilidade de associar esta caracteristica a mobile TV, podera tornar a difusdo de contetdo que
é feita mais eficiente e adaptada ao contexto de utilizagéo.

E para isso necessario manipular duas variaveis: a informagdo semantica do contedo e a

informacgéo contextual do utilizador:

Automatic content adaptation is challenging because optimal adaptation often depends on the
content’s usage semantics and the user’s context. For example, the optimal dimensions for
rendering an image may depend on both the role the image plays as part of the user’s task as
well as her context, such as the screen size of the mobile device being used and the network
bandwidth that is available. As such, an ideal adaptation system should customize content

based on both usage semantics and context. (Mohomed, Cai, Chavoshi & Lara, 2006, p.1)

Para que o contetdo possa ser distribuido de acordo com o contexto, contribuindo para uma
experiéncia mais enriquecedora, € relevante que o conteudo, que pode assumir diversas formas,

possua metadata que o defina:

Content can be any information or data obtained by an entity such as a machine or a user in
general - e.g. pictures, video/audio clips or plain texts. It becomes much more attractive and
useful if this content contains additional metadata regarding some specific particularities, e.g.
time or location of creation. This type of context information can be used to perform context-
aware content delivery and other value-adding operations. In addition it can be used to identify
and aggregate related content and therefore improve user experience, hence increasing appeal
while cataloguing content and accessing it on the move or in changing environments.

(Moltchanov, Knappmeyer & Licciardi, 2008 , p.1)

Ainda que ndo tenham sido encontrados estudos que refiram especificamente a relagdo entre a
mobile TV e a sensibilidade ao contexto, a distribuicdo de conteudos audiovisuais em fungéo do

contexto do utilizador é explorada no projecto C-CAST, apresentado em seguida.

2.3.3.1 Projecto C-Cast: distribuicao de conteudo adaptado ao contexto mobile

Inserindo-se na relagédo entre contetdo e contexto anteriormente apresentada, o projecto europeu

C-Cast'® tem como objectivo primordial contribuir para a evolu¢do dos servicos multicast de

'8 http://www.ict-ccast.eu/
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multimédia mobile, ao mesmo tempo que explora o conceito de sensibilidade ao contexto
procurando uma integragao dos dispositivos méveis com o ambiente. Assim, locais, dispositivos e
as actividades dos utilizadores sao fontes de informagéo dinamicas, que, quando combinadas com
outros elementos estaticos, como perfis de utilizadores e preferéncias, podem definir uma situacao
em particular e orientar a distribuicdo de conteldo adequado ao contexto presente. Se varios
utilizadores partilharem da mesma conjuntura de contexto, serdo inseridos num grupo, permitindo
que a difusdo de conteudo seja optimizada.

As potencialidades econ6micas deste projecto séo identificadas no seu objectivo principal:

The main goal of this work is to emphasise the fruitful use and effectiveness of context-aware
content handling within major business realities. Potential value chains include mobile network
operators, TV broadcasters, TV productions and Content/Service Providers. Special interests is
expected by advertisement agencies and advertised goods manufacturers/services in order to
increase their revenue, keeping investments constant while targeting as many potential

costumers as possible.(Moltchanov et al., 2008 , p.2)

O projecto C-Cast vai ser abordado de forma mais detalhada no capitulo 3.

2.4 Interaccao e User Experience (UX) em Mobile

2.4.1 Breve definicao da Interaccao Humano — Computador (IHC)

“HCl involves the design, implementation and evaluation of interactive systems in the context of the

user’s task and work” ((Dix, Finlay, Abowd, Beale, 2004, p.4)

O termo Interaccdo Humano — Computador (IHC) adquiriu popularidade na década de 80, com o
advento do computador, que impulsionou os especialistas a procurar balizar e compreender os
contornos da interacgéo entre as pessoas e os computadores, abordando os aspectos fisicos,
psicolégicos e tedricos deste processo (Dix et al., 2004). Neste sentido, uma definicdo simplificada
do termo foi apresentada por Booth (1989, p.4), que define IHC como o estudo da interacgéo entre
0s homens e os computadores. O préprio autor considera esta definicdo redutora, no sentido em
que ndo abrange a complexidade e multidisciplinaridade inerente ao conceito, propriedades essas
que véao ser abordadas seguidamente. No que diz respeito a multidisciplinaridade, néo € possivel
desenhar um sistema eficaz, do ponto de vista interactivo, sem o contributo de diferentes areas de

expertise, como € realgcado por Dix et al. (2004):

“HCI is undoubtedly a multi-disciplinary subject. The ideal designer of an interactive system

would have expertise in a range of topics: psychology and cognitive science to give her
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knowledge of the user’s perceptual, cognitive and problem-solving skills; ergonomics for the
user’s physical capabilities; sociology to help her understand the wider context of the
interaction; computer science and engineering to be able to built the necessary technology;
business to be able to market it; graphic design to produce an effective interface presentation;

technical writing to produce the manuals, and so it goes on” (Dix et al.,2004, p.4)

Também para Zang, Carey, Te’eni & Tremanine (2005, como citado em Majid, Noor, Adnan &
Mansor, 2009) as preocupagdes da IHC s&o variadas, envolvendo esta disciplina 4 areas
principais: fisica, cognitiva, afectiva e comportamental, estando associadas cada uma destas
preocupacbes a determinadas métricas. As dimensdes apresentadas na tabela 3 ajudam a
compreender a abrangéncia da IHC. Identificam-se, também, elementos (métricas) que podem ser

utilizados para compreender se um sistema cumpre ou n&o as preocupacgdes identificadas.

DIMENSOES DA METRICAS

IHC

DESCRICAO

Fisica (ergondmica) | O sistema adequa-se a Legivel, audivel, utilizacao segura.
nossa forga fisica e
limitacGes, ndo ameacando a

nossa saude

Cognitiva Menos erros e maior facilidade de

(usabilidade)

O sistema adequa-se as
nossas caracteristicas e recuperacao dos mesmos, facil de usar,
limitacGes cognitivas e facil de lembrar como usar, facil de
funciona tendo em conta as aprender a usar.

mesmas

Afectiva, emocional
e motivacional
intrinseca

(satisfacéo e prazer)

O sistema satisfaz as nossas
necessidades estéticas e
emocionais, demonstrando-

se atractivo por si sé.

Esteticamente apelativo, cativante,

confiavel, agradavel, divertido.

Motivacional
Extrinseca

(utilidade)

A utilizagdo do sistema
origina consequéncias

recompensadoras.

Suporte de tarefas individuais.

Tabela 3 - Dimensodes da IHC e Métricas (adaptado de Zang et al., 2004, como citado em

Majid et al., 2009, p.22)

Considerando a néo existéncia de uma unica definicdo de IHC, nem uma s6 teoria de suporte,
para além de estarem abrangidas diversas areas e tipologias de conhecimento, pode ser

identificado, no entanto, um principio fundamental, proposto por Dix et al. (2004): as pessoas
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utilizam os sistemas para levarem a cabo tarefas, o que permite inferir trés vertentes envolvidas:

os utilizadores, os sistemas e as tarefas que séo levadas a cabo recorrendo a esses sistemas.

Este enfoque dado as tarefas e a execugéo das mesmas néo € alheio a importancia crescente de
que esse levar a cabo de tarefas seja feito com satisfacdo, motivacdo; um sistema para ter
sucesso deve realizar as tarefas que lhe séo inerentes, de forma facil e natural, mas também deve
juntar a estes principios de utilidade e usabilidade a questao da relagéo afectiva e emocional com
o utilizador: “It’s not sufficient that people can use a system, they must want to use if’(Dix et al.,
2004, p.156).

Assim, uma visdo mais abrangente é apresentada por Majid et al. (2009): “Extremely, HCI is
concerned with how systems can fit with user’s needs, lifestyles, and well being” (p.22) e ainda
“The HCI approach focuses on human-machine interactions and collaborations. It defines what a
system should do from a user’s perspective. It considers user’s constraints like physical, cognitive,
affective and behavioural. In addition their impact on system development and use also need to be
considered (Majid et al., 2004, p.21)

Comeca-se, neste sentido, a tracar uma mudanca na perspectiva geral de concepg¢do da
interaccdo entre utilizadores e sistemas: para além das questdes tradicionais relacionadas com a
performance do utilizador, avaliadas sobretudo sob a perspectiva da usabilidade, é importante ter
em conta questdes relacionadas com a afectividade e satisfacdo, inseridas numa area recente

designada de User Experience (UX) que vai ser abordada mais a frente neste capitulo.

Depois de realizada uma abordagem geral ao conceito de IHC, o proximo tépico dedica-se ao
estudo desta disciplina enquadrando-a no ambito mobile, visando identificar quais os desafios

inerentes a esta relagcéo, conjuntamente com a abordagem ao elemento do contexto.

2.4.2 IHC Mobile e contexto

Como ja abordado, os dispositivos méveis existentes actualmente revestem-se de caracteristicas
particulares que implicam novos desafios para a IHC. Perceber estes desafios e procurar
corresponder aos mesmos € essencial para desenhar aplicagbes/servicos méveis de sucesso:
“Mobile services will not be successful if we do not understand mobile users and design for their

contexts, which are very different from the ones traditionally studied in HCP (Chittaro, 2004, p.69).

Posto isto, Dunlop & Brewster (2002) consideram que os dispositivos moveis colocam a IHC cinco

desafios principais: desenhar para a mobilidade, que envolve reconhecer que os utilizadores
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mobile usufruem de um ambiente que esta sempre em constante mudancga, nédo oferecendo muitas
vezes as condi¢cdes de trabalho ideais; desenhar para uma populagcédo alargada, no sentido em
que os dispositivos moéveis sao utilizados pelas populagbes sem um treino especifico; desenhar
para métodos de input e output limitados, visto que os ecras sdo de reduzidas dimensbes, assim
como os teclados séo limitados e as formas alternativas de input (ecras tacteis, por exemplo) sao
dificeis de utilizar em movimento; desenhar para situagbes de informacao contextual variavel e por
vezes incompleta, sendo que os dispositivos moveis podem, como ja referido, contemplar a
caracteristica de sensibilidade ao contexto; desenhar para diferentes niveis de multitasking e
possibilidades de interrup¢do distintas do habitual para os utilizadores de desktop, visto que as
interrupcdes sao potencialmente mais frequentes no contexto em que os dispositivos méveis séo
utilizados, ao mesmo tempo que o multitasking tem que ser abordado de maneira diferente
relativamente aos desktops. Os desafios e problemas inerentes aos dispositivos méveis que

afectam a usabilidade dos mesmos sdo abordados no ponto 2.6.3.

Posto isto, como referido pela norma ISO 13407 (1999)19, respeitante ao Human centred design
process,, um dos passos no processo de design é perceber e especificar o contexto de uso,
sendo que uma compreensdao do mesmo é essencial para guiar decisdes de design. Loitzl (2006)
apresenta os factores que identificam o contexto de uso de um sistema, no decorrer da norma

definida:

The characteristics of the future users: Important characteristics of users are knowledge,
Skill, experience, education, training, physical attributes, habits, preferences, and capabilities.
The tasks to be performed by the users: Tasks should not be described in terms of functions
or features provided by the system. The task descriptions should contain: the overall goals of
the tasks, characteristics that influence usability, implications for health and safety, activities
and organizational steps between the human and technological resources.

The environment in which the system is used: This includes the used hardware, software,

and materials, as well as the physical and social environment. (p.4)

Assim, estando de acordo com a légica de ideias transversal que tem vindo a ser explanada no
corrente quadro teérico, o contexto, com todas as possibilidades e particularidades ja explanadas,
revela-se extremamente relevante para a IHC. Com efeito, aquando da interaccao com os
sistemas, é habitual que os mesmos ndo tenham em consideracao as caracteristicas contextuais

em que a mesma esta a decorrer. No entanto, ignorar a informagédo de contexto é ignorar as

'® hitp://www.usabilitynet.org/tools/r_international.htm#13407
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potencialidades destes dados para melhorarem a experiéncia de interac¢ao, torna-la mais eficiente

e adequada:

Context is useful for making interactions more efficient by not forcing users to explicitly enter
information about their context. It is useful for improving interactions as context-aware
applications and devices can offer more customized and more appropriate services than those
that do not use context (Dey & Hakkila, 2008, p.207).

Este posicionamento ja tinha sido anteriormente apresentado por Mihalic, Reitberger, Obermair &
Tscheligi (2005), reforcando a ja referida dificuldade em definir contexto, que se pode transferir

para a dificuldade de ter em conta 0 mesmo no design de aplicag¢des:

Until now, there is no consensus on the notion of “context” in the field. However, a system using
contextual information can provide a less obtrusive and a more natural way of interaction,

resulting in a better user experience and higher user satisfaction (p.355).

Schmidt (2000) percepciona a relagéo entre a IHC e o contexto concebendo uma variante da IHC,
a designada IHC Implicita. Posto isto, o autor distingue a interaccdo Humano-Computador
explicita, em que o utilizador indica ao computador (com um certo nivel de abstraccéo, através de
uma linha de comandos, GUI, gestos ou comando de voz) o que pretende que o computador
realize, da interaccdo implicita, em que uma accdo do utilizador ndo pretende interagir

directamente com o computador, mas o sistema computadorizado consegue processar a mesma:

Based on observations of new sensing technology, available sensors and anticipated users, a
new interaction metaphor is proposed, Implicit HCI is defined as an action performed by the
user that is not primarily aimed to interact with a computerised system but which such a system
understands as input. It is further identified that perception and interpretation of the user, the

environment, and the circumstances are key concepts for implicit HCIl.(Schmidt, 2000, p.198).

Inerente a IHC esta a ideia, ja referida, de que todas as ac¢bes sé@o levadas a cabo pelo utilizador
num determinado contexto, sendo que a interac¢do implicita se vai basear na percepgédo e
interpretacao desse mesmo contexto (Schmidt, 2000, p.192).

Concluindo, a necessidade de definir o contexto de uso, ao nivel da IHC, torna-se especialmente
relevante no caso dos dispositivos méveis, e especificamente nos sensiveis ao contexto, visto que
oferecem maiores possibilidades (e mais variaveis) de caracterizacdo de um determinado contexto

de uso, que ao ser tido em conta, pode originar experiencias de interaccdo mais enriquecidas.
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2.5 Design de interaccao e User Experience (UX)

Over the last decade, ‘user experience’ (UX) became a buzzword in the field of human —
computer interaction (HCI) and interaction design. As technology matured, interactive products
became not only more useful and usable, but also fashionable, fascinating things to desire.
Driven by the impression that a narrow focus on interactive products as tools does not capture
the variety and emerging aspects of technology use, practitioners and researchers alike, seem
to readily embrace the notion of UX as a viable alternative to traditional HCI. (Hassenzahl &
Tractinsky, 2006, p.91).

Segundo Preece, Rogers & Sharp (2002), o processo de design de interac¢do envolve quatro
actividades principais: identificar necessidades e estabelecer requisitos; desenvolver designs
alternativos para ir ao encontro destes requisitos; construir versdes interactivas dos designs
desenvolvidos para que estes possam ser comunicados e aferidos; e, finalmente, avaliar o que
esta a ser desenvolvido ao longo do processo. De destacar que relacionado com estas quatro
actividades, indica-se que é expectavel que o utilizador esteja envolvido ao longo do processo de
desenvolvimento do projecto, que se especifiquem objectivos de usabilidade e UX logo no inicio do
projecto e, finalmente, que se realizem iteragcdes ao longo do desenvolvimento projectual. Neste
sentido, é fundamental conhecer o utilizador, as diferentes necessidades de cada um; ao envolvé-
lo no projecto, é possivel fazer um tragcado mais eficiente das suas caracteristicas particulares,
transpondo essas particularidades para os requisitos a atingir pelo sistema interactivo. Posto isto,
depois de definidas as necessidades do utilizador, para desenhar um sistema que as suporte, 0
design de interaccdo assenta em objectivos que podem assumir duas vertentes: a vertente de
usabilidade, que se relaciona com a performance do sistema, e com o cumprir de determinados
critérios de usabilidade especificos, e a vertente da experiencia do utilizador (UX) que envolve a

explicitacdo da qualidade dessa mesma experiencia.

Assim, Preece et al. (2002) consideram que o desenvolvimento tecnolégico, acompanhando da
diversidade de aplicagbes da tecnologia, faz com que o enfoque dado ao aumentar de
produtividade e eficiéncia ndo seja adequado para 0s novos objectivos do design de interacgéo.
Surge assim a preocupacao em criar sistemas que sejam satisfatérios, agradaveis, divertidos, que
entretém, Uteis, motivadores, esteticamente agradaveis, que suportem a criatividade, gratificantes
e que preencham emocionalmente o utilizador; todos estes objectivos estédo relacionados com a
UX, sendo de dificil definicdo, marcados pela subjectividade. Posto isto, € not6rio que os
investigadores reconhecem as limitacdes do tradicional enquadramento da usabilidade: “(...)UX
highlights non-utilitarian aspects of such interactions, shifting the focus to user affect and

sensation” (Law, Roto, Vermeeren, Kort & Hassenzahl, 2008, p. 2395).
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Posto isto, é importante referir que, embora o termo tenha sido disseminado entre a comunidade
IHC, ndo ha uma nog¢éo Unica e universalmente adoptada de UX, sendo que diversas definicdes
procuram clarificar as questfes subjectivas inerentes ao termo: “User Experience (UX) is still an
elusive notion with many different definitions, despite some recent attempts to develop a unified
view on UX” (Law et al., 2008, p. 2395). A dificuldade de definir este conceito relaciona-se com o
facto do mesmo estar associado a conceitos difusos e dindmicos, como € o caso de variaveis
emocionais, afectivas, estéticas; elementos considerados elementares, como diversdo, prazer,
alegria, orgulho, intimidade, todos eles associados a UX, s&o inseridos numa listagem de valores
humanos (Cockton, 2006, como citado em Law et al., 2008). Para além disso, a unidade de
andlise da UX & também diversificada: pode incidir num Unico aspecto de uma interacg¢édo
individual entre um utilizador final e uma aplicacao ou sobre mdltiplas interaccées de multiplos
utilizadores com uma companhia e diversos servigcos (Sward, 2006, como citado em Law et al,,
2008). Finalmente, o panorama abrangido pela investigacdo na area da UX abrange diversos
modelos teéricos com diferences enfoques, nomeadamente emocéo, afecto, experiencia, valor,
prazer, beleza, entre outros (Desmet & Hekkert, 2007; Jordan, 2002; McCarthy & Wright, 2004;
Tractinsky, Katz & lkar, 2000, como citado em Law e tal., 2008).

Alben (1996) define user experience como abrangendo todos os aspectos envolvidos na utilizacao

de um produto interactivo por parte do utilizador:

(...) The way it feels in their hands, how well they understand how it works, how they feel about it
while they’re using it, how well it serves their purposes, and how well it fits into the entire

context in which they are using it (como citado em Law et al., 2008).

Outra definicdo é apresentada por Nielsen-Norman Groupzo, que relacionam o conceito de
utilizador com consumidor, considerando que o primeiro requisito a ser cumprido é o respeitar das

necessidades exactas do mesmo:

User experience" encompasses all aspects of the end-user's interaction with the company, its
services, and its products. The first requirement for an exemplary user experience is to meet the
exact needs of the customer, without fuss or bother. Next comes simplicity and elegance that
produce products that are a joy to own, a joy to use. True user experience goes far beyond
giving customers what they say they want, or providing checklist features. In order to achieve

high-quality user experience in a company's offerings there must be a seamless merging of the

20 hitp://www.nngroup.com/about/userexperience.html
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services of multiple disciplines, including engineering, marketing, graphical and industrial

design, and interface design. (Nielsen-Norman Group, 2007).

A definicdo apresentada por Hassenzahl & Tractinsky (2006),contempla o estado interno do
utilizador, as caracteristicas do sistema em questdo e o contexto em que a interac¢édo ocorre,

sendo que esta relagao sera apresentada no tépico seguinte:

UX is about technology that fulfils more than just instrumental needs in a way that
acknowledges its use as a subjective, situated, complex and dynamic encounter. UX is a
consequence of a user’s internal state (predispositions, expectations, needs, motivation, mood,
efc.), the characteristics of the designed system (e.g. complexity, purpose, usability,
functionality, etc.) and the context (or the environment) within which the interaction occurs (e.g.
organizational/social setting, meaningfulness of the activity, voluntariness of use, eic.).

Obviously, this creates innumerable design and experience opportunities. (p.25)

Ainda, a norma ISO 9241-210 (2009) ?' apresenta uma definicio de UX mais abrangente: “all

aspects of the user’s experience when interacting with the product, service, environment or facility”.

Finalmente, a definicdo mais recente de UX apresentada por Schmidt (2010) reflecte a vastidao de
areas e dominios abrangidos pela mesma, nomeadamente o design de interacg¢éo, design visual e
arquitectura de informagéo, de forma ndo exclusiva,: “UX is about arranging the elements of a
product or service to optimize how people will interact with it” (p.28). Assim, o autor, quando se
refere a um produto, abrange todos os resultados de uma acgdo criativa tendo em vista a

optimizac&o da interac¢cdo com o produto.

O posicionamento que a UX assume, em relacdo ao processamento tipico do design de
interaccao, revela-se pertinente, no sentido em que permite ultrapassar uma viséo limitada, ligada
a obtencéo de resultados e execucéo de tarefas, levadas a cabo por um utilizador padréo, ao abrir

0 processo de design para a inclusédo de elementos emocionais, ligados a experiéncia pessoal.

Depois de apresentados os objectivos inerentes a UX e definicbes diversas do conceito, é
relevante identificar os métodos de avaliagdo da mesma e analisar como é que os conceitos
abstractos e subjectivos se operacionalizam. Tal como acontece com a definicdo do conceito,
ainda que a nogao de UX esteja integrada no &mbito industrial, continuam a faltar ferramentas que

permitam uma avaliagdo adequada da mesma. A pertinéncia de desenvolver métodos de

2 http://www.iso.org/iso/iso _catalogue/catalogue tc/catalogue detail.htm?csnumber=52075
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avaliacéo adequados a UX é realcada por identificacdo das diferencas intrinsecas entre esta e a

avaliagc&o de usabilidade:

Many toolkits exist for doing traditional usability evaluations, but user experience evaluation
differs from usability evaluation dramatically. User experience cannot be evaluated with
stopwatches or logging, because UX is subjective. The objective measures such as task
execution time and the number of clicks or errors are not reliable measures for UX, but we need
to know how the user feels about the system. (Obrist, Roto & Vaananen-Vainio-Mattila, 2009,
p.2764)

Posto isto, diferentes industrias comegaram a valorizar a importéncia de oferecer experiéncias, em
detrimento de providenciar somente produtos e servicos que sao pensados de um prisma pratico e
eficaz. Primeiramente, é importante referir que a UX é avaliada de forma mais facil quando
corresponde a um produto que ja estd no mercado ha alguns meses e que os utilizadores ja
experienciam; as dificuldades de avaliar a mesma aumenta quando estamos perante um protétipo
de papel, por exemplo, ou um simples conceito; quando o sistema é s6 uma ideia em papel, ndo é
possivel avalia-lo no contexto de uso. Paradoxalmente, quanto mais cedo se tiver em conta a
avaliagdo da UX, mais sucesso terd o produto, pelo que se terd que contornar a questdo da
diferencga notéria entre a primeira impressdo que um produto causa e aquela que advém da sua

utilizagao frequente no dia-a-dia. (Roto, Ketola, Huotari, 2008, p.1).

Roto et al. (2008) apresentam o exemplo da Nokia, em que o processo de design de produtos
envolve um continuo testar da usabilidade e da UX, de forma a que o feedback obtido possa ser

tido em conta no desenvolvimento do sistema de forma iterativa:

The product development process in Nokia is a continuous cycle of field feedback and
development. We use and continuously develop methods to evaluate usability and user
experience in the different phases of development. After the product is released, we gather
feedback from the field via many controlled and uncontrolled channels. This information can be

used for improving the forthcoming products. (p.3)

Os mesmos autores referem quatro propriedades que os métodos de avaliagcdo da UX devem
cumprir: devem ser leves (lightweight), no sentido em que, numa companhia como a Nokia, em
que os produtos sdo produzidos rapidamente e em que é necessario avaliar também os produtos
concorrentes, é essencial que os dados sejam analisados e divulgados rapidamente; outra
propriedade diz respeito ao facto dos principios teoricos inerentes a UX deverem ser passiveis de

ser aplicados a diferentes tipos de produtos e protétipos, pelo que um conjunto de elementos
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gerais deve ser passivel de ser aplicado a diferentes produtos e a diferentes fases do
desenvolvimento de um mesmo produto; ainda, a avaliagdo da UX deve ser realizada tendo em
vista 0 melhoramento do produto, pelo que a mesma deve permitir identificar os prés e contras do
mesmo, envolvendo um conjunto de elementos mais concretos que permitam aperfeicoar o design
do produto; finalmente, a avaliacdo da UX deve permitir criar uma espécie de UX score, um
ranking que impulsione os produtos a comprometerem-se com o oferecer de uma experiencia

excelente.

Apresentados os elementos que devem ser tidos em conta nos métodos da avaliagdo da UX, Roto
et al. (2008) referem metodologias adaptadas a trés momentos diferentes do processo de
desenvolvimento: avaliagdo de ideias/conceitos, avaliagcdo de protétipos e avaliacdo de produtos
prontos. Na primeira categoria, inclui-se a definicdo dos objectivos da UX (UX targets) que sao
definidos logo no inicio do processo de desenvolvimento e que servirdo de critérios de avaliacao
ao longo do desenvolvimento. Depois de definidos os objectivos, inicia-se uma nova fase, que é a
verificacdo desses mesmos objectivos, a analise da sua adequagédo. Se forem passiveis de serem
confrontados com utilizadores, esses UX fargets podem ser transpostos para visualizacbes de
narrativas que representem a UX imaginada, que serdo depois apresentadas em entrevistas
individuais aos utilizadores, questionados posteriormente sobre a mesma. Na segunda categoria,
em relacdo aos prototipos, Roto et al. (2008) consideram que as técnicas utilizadas ao nivel dos
testes de usabilidade podem ser transpostas com sucesso (estas técnicas sdo abordadas em
seguida). No caso dos estudo em campo, que s6 podem ser realizados com protétipos funcionais,
é possivel recorrer a diarios, questionarios e sessdes de focus group para recolher dados; no caso
dos estudos em laboratério, é desafiante conseguir informacéo relativa a UX, visto que a
motivacdo dos participantes em levar a cabo tarefas pré-estabelecidas, em ambito laboratorial,
nao é a mais adequada, o que pode transgredir os resultados. Assim, para contornar este aspecto,
é fundamental ter em atencao a escolha dos participantes, assim como investir na motivagdo dos
mesmos, tendo em conta que o protétipo ja foi desenvolvido a pensar nos mesmos. Quando os
protétipos ndo sao funcionais, nem visualmente sofisticados, por exemplo quando se tratam de
prototipos de papel, € essencial que o avaliador consiga transpor para o participante no teste o
cenario de uso do sistema, referindo-se a situagbes que sejam relevantes e elucidativas para o
mesmo, de modo a perceber o valor e a utilidade que o sistema tem para o utilizador. Finalmente,
no caso dos produtos ja finalizados, e partindo do exemplo da Nokia, & possivel contrapor os
objectivos de UX estabelecidos no inicio do desenvolvimento do produto com a experiéncia de uso
decorrida do seu langamento no mercado. Para o fazer, podem ser usados métodos tradicionais
de recolha de opinides, como podem ser usados os servigos disponibilizados pela légica de
comunidades inerentes a internet, assim como entrevistas a compradores recentes de

dispositivos. O fundamental é cruzar dados de diferentes fontes para tecer consideragbes e
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recomendacdes para o desenvolvimento de produtos futuros. Posto isto, Roto et al. (2008)
considera que a indefinicdo inerente ao conceito de UX deveria ser resolvida, de modo a

impulsionar também o estabelecer de métodos de avaliagdo concretos:

(...) The exact scope of user experience is difficult or impossible to define, and there is no
cohesive UX theory in place. Hence, we are often extending known approaches, combining
them and evaluating whether the results help us to define and understand user experiences
better. The research community should strive to formalize and clarify “User experience” so that
methods and work practices could be defined, not only for UX evaluation, but to overall

management with related topics. (p.5)

Outras abordagens a avaliagdo da UX sdo apresentadas, nomeadamente a de Desmet,
Overbeeke & Tax (2001), que aproximam a UX a resposta emocional dos utilizadores a um
produto, medindo os seus niveis de excitagdo (como referido em Vaananen-Vainio-Mattila, Roto &
Hassenzahi, 2008, p.3962).

Concluindo, o desenvolvimento de produtos e o design de interaccdo ndo pode ser somente
pensado para o cumprimento de tarefas de forma eficiente; a dificuldade de definir o conceito de
UX é directamente proporcional a importancia que a mesma tem no sucesso ou insucesso de um
produto, sendo que a mesma vai para além da utilidade e usabilidade do produto. As relacdes
emocionais que o utilizador estabelece com o produto durante a interac¢do, que ocorre em

determinado contexto, sdo fundamentais para a obtencé&o de uma experiencia positiva:

As the selection of products and services becomes profuse in the technology market, it is often
the delighting user experience (UX) that differentiates a successful product from the
competitors. Product development is no longer about implementing features and testing their
usability, but understanding user’s daily lives and evaluating if a product resonates with the in-

depth user needs” (Vaananen-Vainio-Mattila, et al., 2008, p.3961).

O préximo toépico aborda as questbes inerentes a natureza e extensdo da UX especificas do

dominio mével, explorando mais especificamente a vertente da sensibilidade ao contexto.

2.5.1 Mobile UX e sensibilidade ao contexto

Os desafios e oportunidades especificas do dominio mobile afectam a UX e o design de
interaccdo. Abrem-se novas oportunidades para desenvolver métodos de interaccdo diferentes e
porporcionar experiéncias de interaccdo que se adequem a estes dispositivos, naturalmente

utilizados em contextos altamente variaveis. Posto isto, a comunidade de investigagédo da IHC
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procura criar e adaptar métodos que sejam adequados a exploracao da problemética da UX em

mobile:

Interaction with mobile devices, as the most mainstream manifestation of ubiquitous computing,
is a site for the collision and combination of different approaches and theoretical concerns in
human-computer interaction (HCI) research. Faced with a goal of creating useful, usable, and
delightful mobile products and services, UX practitioners have to look to a wider range of
methods while also coping with practical challenges. (Nakhimovsky, Eckles & Riegelsberger,
2009, p. 4795 - 4796).

A titulo de exemplo, Nakhimovsky et al. (2009) identificam trés categorias que englobam os
objectivos principais dos métodos de avaliagdo de UX em mobile: a captura da interacgcéo e do
estado do sistema; o reconhecimento e captura do contexto e estado do utilizador; e a recolha e
gestao de auto relatérios dos utilizadores. Na primeira categoria, em que o objectivo é capturar a
interacgcéo e o estado do sistema, é essencial recorrer & captura de video dos ecrés e da interface
fisica, assim como utilizar logs da aplicacéo e anotagdes no video, quando os testes ocorrem em
laboratério (Goto, 2007; Schusteritsch, Wei & LaRosa, 2007, como citado em Nakhimovsky et
al.,2009). Para fazer o mesmo tipo de medicéo e captura em campo, para observar, por exemplo,
as exigéncias cognitivas de um conjunto de funcionalidades, outros meios tém que ser utilizados,
como é o caso do protétipo LiLiPUT: “a prototypical approach for a wearable and fully wireless lab
environment for user tests of mobile applications” (Reichl, Fréhlich, Baillie, Schatz & Dantcheva,
2007). No caso da segunda categoria, quando se pretende capturar e reconhecer o contexto do
utilizador e o seu estado, tendo em conta a instabilidade do contexto e dos estimulos fisicos e
sociais, podem ser aplicados estudos etnogréaficos e solicitar aos utilizadores que mantenham
diarios (Bolger, Davis & Rafaeli, 2003, como citado em Nakhimovsky et al.,2009). Embora neste
caso a maioria dos testes assenta primariamente em observacdo dos participantes e entrevistas,
para identificar o contexto do utilizador, as mesmas podem ser cruzadas com outras técnicas,
como os logs de interacgéo. Finalmente, quanto a terceira categoria, quanto ao recolher e gerir 0s
relatos individuais dos utilizadores, o facto destes terem que manter um diario onde reportam
eventos que ocorrem em circunstancias méveis pode revelar-se desadequado, pelo que algumas
ferramentas como o “txt 4 18r” (Brant, Weiss & Klemmer, 2007, como citado em Nakhimovsky et
al.,2009) permitem que os utilizadores tirem notas rapidas in situ que podem posteriormente ser
melhoradas. Para além desta ferramenta, outras como a My Experience (Froehlich, Landan, Chen,
Consolvo, Harrison & Smith, 2007, como citado em Nakhimovsky et al.,2009) procuram conjugar
funcionalidades de auto-relato, para que os utilizadores mantenham o diario da sua experiencia,
com a captura da interac¢do dos mesmos e a informacéo do contexto do utilizador. Apresentadas

as trés principais tipologias de objectivos inerentes a técnicas e ferramentas disponiveis na IHC
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mobile e na UX, continua a ser necessario investir em métodos que envolvam os ja existentes ou

métodos completamente inéditos.

No que diz respeito a sensibilidade ao contexto, as mudancas inerentes a estes novos
paradigmas, visiveis em sistemas ubiquos e intrusivos, trazem novos desafios para a avaliagédo da

UX, como referem Jensen & Larsen (2008):

Emerging paradigms such as ubiquitous and pervasive computing are changing the way people
think about and use computers. With these paradigms comes a wave of novel application build
on e.g. context-awareness and adaptive interfaces. A great challenge for HCI researchers and
practitioners is to evaluate the user experience of such applications to ensure that they are and

will be both useful and usable. (p.1)

Assim, os autores consideram que é adequado criar uma nog¢do especifica de UX que se
direccione ao crescente numero de sistemas moveis e ubiquos: “uX can be defined as: the user
experience arising from systems, services and applications with which the interaction is essentially
mobile and ubiquitous” (p.2). Assim, a interaccdo mobile devera ser atribuida a utilizadores e
dispositivos que sejam maioritariamente utilizados em contexto ndo estatico, sendo que a
caracteristica da ubiquidade significa que a interac¢do ocorre em qualquer lugar e em qualquer
altura, o que, conjuntamente com a mobilidade, possibilita a ocorréncia da mesma em qualquer
contexto. Uma aplicagdo pX, segundo Jensen & Larsen (2008), &€ uma aplicagcdo disponivel num
dispositivo mével que origina uma experiencia mével e ubiqua; as aplicagdes uX, contrariamente
as aplicacbes desktop, sdo usadas em qualquer altura e em qualquer lugar, sendo frequentemente
utilizadas em movimento e em paralelo com o decorrer de outra actividade priméaria. A carga
cognitiva implicita no utilizar destas aplicagdes é substancialmente mais significativa do que
comparativamente a um desktop, para além da UX ser sensivel a parAmetros de contexto ja
abordados anteriormente, como elementos ambientais (como o ruido, o nivel de luminosidade),

sociais (presenca de pessoas) e de rede (largura de banda, disponibilidade de rede).

Depois de definir a especificidade do conceito de pX, e as caracteristicas das aplicagoes, €
importante abordar que metodologias de avaliacdo devem ser aplicadas. Pela importancia do
contexto para as mesmas, Jensen & Larsen (2008) consideram que a avaliagdo de pX deve ser
realizada em campo, nas condi¢bes naturais em que se espera que esta aconteca. No entanto, é
um facto que a maioria dos estudos no ambito da IHC continuam a ser realizados em laboratério e
nao em campo. Ainda, determinados aspectos da avaliacdo da UX (e da puX) requerem um longo
investimento temporal, no sentido em que a resposta inicial de um utilizador perante uma

aplicagéo pode néo transparecer quais 0s seus sentimentos em relagdo a utilizagdo da mesma.
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De um prisma geral, a tendéncia para avaliar a pX é a utilizagdo de métodos caracteristicos e
habituais da avaliacdo em desktop, pelo que é essencial desenvolver metodologias adequadas as

especificidades das aplicagbes mobile e ubiquas:

To truly uncover the essence of the mobile and ubiquitous user experience and thus to learn
how to properly design uX applications new methods must be developed that focus on the
unique characteristics of uX as discussed (...). We believe that it is very important to explore
how such studies can be conducted in more efficient and effective ways, thus making it more
attractive for both researchers and practitioners to explore uX in the field. ( Jensen & Larsen,
2008, p.4).

Identificada a necessidade de desenvolver métodos adequados a investigagao da uX, Jensen &
Larsen (2008) propdem uma Framework que respeita quatro principios fundamentais: o estudo da
uX deve ser realizado em campo, de forma nao intrusiva a interac¢édo do utilizador que ocorre no
contexto natural; utilizar os mecanismos de captura e processamento de informacéo sensorial dos
dispositivos moveis, para capturar informacao de contexto e de uso; realizar estudos em maior
escala, durante mais tempo e com mais participantes; enfoque em dados e resultados
quantitativos e objectivos. A Framework apresentada visa assim a recolha de informacgéo

quantitativa, o que é posto em causa pelos autores:

The approach presented here is purely quantitatively oriented. The need for qualitative and
subjective measures is fully recognized as being essential for uncovering the true user
experience. The focus on quantitative data may require grounding by qualitative input and feed-

back from the users (p.8).

Outro estudo, da autoria de Arhippainen, Rantakokko & Tahti (2005) procura explorar os efeitos da
adaptacdo ao contexto e da interaccdo baseada em gestos na UX, tendo sido realizada uma
avaliagdo com 10 participantes num ambiente controlado de laboratorio, de modo a tentar
identificar como é que os utilizadores percepcionam as funcionalidades de sensibilidade ao
contexto e de navegacao por gestos no prototipo em avaliagcdo. Posto isto, foi solicitado aos
utilizadores que levassem a cabo um conjunto de fung¢des pré-definidas, sendo que podiam
seleccionar entre estas quais as que pretendiam utilizar, o que denunciaria quais as
funcionalidades consideradas mais interessantes. Os testes foram realizados num laborat6rio, com
simulagcdo de diferentes divisdes (sala, cozinha) e com dispositivos electrénicos (computadores,
televisores, entre outros). Antes e apés o uso do protétipo, foram levadas a cabo entrevistas,
sendo que estas entrevistas e os testes foram filmados para posterior analise. E relevante ainda

acrescentar que os utilizadores foram separados por categorias: utilizadores experientes (que ja
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tinham usado um PDA) e utilizadores ndo experientes (que nunca tinham usado). Neste estudo,
verificou-se, contrariamente ao que tem sido referido, no dominio da pertinéncia de avaliar a UX
em campo e com métodos especificos, a possibilidade de utilizadar técnicas comuns a avaliagcao

tradicional da usabilidade para a avaliagdo da UX, em laboratoério.

Posto isto, como tem sido referido ao longo do presente estudo, o aumentar da popularidade dos
dispositivos méveis, assim como a complexificagdo dos mesmos e das aplicagbes que oferecem,
colocam novos desafios ao nivel da investigagdo no a&mbito da UX e da IHC. Novos paradigmas de
interacgcéo, condicionantes técnicas e, especialmente, a existéncia de um contexto dinamico,
trazem dados novos para as areas de estudo abordadas. A proposta de um conceito especifico de
UX para as aplicagbes modveis e ubiquas reforca a especificidade da area, sendo que continua a
ser necessario investir em investigacdo. O ponto seguinte consolida as especificidades do mobile

no ambito da usabilidade.

2.6 Usabilidade em Mobile
2.6.1 Definicao de Usabilidade

N&o existindo uma Unica e universal definicao de usabilidade, a norma ISO 9241-11: Guidance on
Usability (1998) € comummente utilizada para definir este conceito. Segundo esta norma,
usabilidade é “extend to which a product can be used by specific users to achieve specified goals
with effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified context of use”. Nesta defini¢éo,
inerente ao modelo apresentado no Anexo 1, estdo presentes diversos atributos: Eficacia,
referindo-se ao facto de os objectivos serem atingidos ou nado pelo utilizador; eficiéncia, que
analisa como é que os objectivos foram atingidos, medindo os recursos necessarios para executar
determinada tarefa; e a satisfacdo, que se refere se as accbes levadas a cabo pelo utilizador
suscitaram satisfacéo. Estes critérios sédo abordados tendo em conta um contexto de uso, que
abrange o utilizador, tarefas, equipamento e ambiente fisico e social em que o produto € utilizado;
o utilizador é a pessoa que interage com o produto, a parte do equipamento que esta a ser
avaliada a nivel de usabilidade, sendo que esta interaccdo tem em vista o atingir de um
determinado objectivo, sendo para isso necessario levar a cabo diferentes tarefas. O atingir do
objectivo € assim metricamente avaliado pelas referidas eficacia, eficiéncia e satisfagao.

Neste senido, ap6s apresentada a norma ISO 9241-11, tipicamente utiliziada como referéncia
base para a definicdo de usabilidade, & importante perspectivar o posicionamento da mesma na
presente investigacdo. Com efeito, ap6s terem sido analisadas anteriormente as questbes
realicionadas com a UX, é relevante referir a tendéncia actual para associar a UX uma perspectiva
mais abrangente, na qual pode ser integrada a usabilidade. A usabilidade € uma componente da

UX, sendo que a primeira ndo implica/assegura a segunda e vice-versa, isto €, um produto pode
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ser facil de usar mas pode nao corresponder a uma série de atributos relacionados com a UX
sendo que o contrario pode verificar-se, 0os problemas de usabilidade podem nao condicionar a
experiéncia final e global com o produto.22 Assim, a usabilidade normalmente relaciona-se com a
facilidade de uso de um produto, que permite ao utilizador atingir objectivos de forma eficaz,
eficiente e satisfatéria,enquanto que a UX vai para alem destes aspectos envolvendo elementos
tangiveis e intangiveis da experiéncia de interaccdo, como salientado pelo site “UX Myths™
“Designing for the user experience has a lot more to it than making a product usable. Usability
allows people to easily accomplish their goals. UX design covers more than that, it's about giving
people a delightful and meaningful experience.”
As seccgbes seguintes, com enfoque na usabilidade, procuram complementar o referencial teorico
relativo a UX ja referido, tendo sido a recolha teérica em torno destes dois conceitos fundamental
para a estruturacdo do Field Trial da aplicagdo mével sensivel ao contexto C-Cast descrito no
Capitulo 3.
Mantendo os atributos de eficiéncia e satisfacdo ja referidos, Nielsen (1993) apresenta uma
definicdo de usabilidade compartimentada em cinco dimensdes diferentes:
Learnability: The system should be easy to learn so that the user can rapidly start getting some
work done with the system;
Efficiency: The system should be efficient to use, so that once the user has learned the system,
a high level of productivity is possible;
Memorability: The system should be easy to remember, so that the casual user is able to return
to the system after some period of not having used it, without having to learn everything all over
again.
Errors: The system should have a low error rate, so that the users make few errors during the
use of the system, and so that if they do make errors they can easily recover form them.
Further, catastrophic errors must not occur.
Satisfaction: The system should be pleasant to use, so that the users are subjectively satisfied
when using it, they liked it. (Nielsen, 1993, p.26).

Continuando a abordar a definicdo de usabilidade, para Dumas & Redish (1999), este conceito
significa que o individuo que utiliza o produto pode fazé-lo rapidamente e facilmente para realizar
as suas proprias tarefas, sendo que a mesma abrange quatro aspectos: usabilidade significa o

enfoque no utilizador, ou seja, para desenvolver um produto é fundamental conhecer e

Zhttp://www.system-concepts.com/articles/usability-articles/2008/usability-or-user-experience-whats-the-

difference.html

2 hitp://uxmyths.com/post/1533970267/myth-27-ux-design-is-about-usability
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compreender os potenciais utilizadores do produto; outro aspecto diz respeito ao facto do utilizador
usar o produto para obter produtividade, ou seja, os utilizadores pretendem conseguir levar a cabo
0s seus objectivos com rapidez, em poucos passos € com sucesso; ainda os utilizadores estao
ocupados a tentar realizar tarefas, ou seja, € estabelecida uma ligacdo entre usabilidade e
produtividade, no sentido em que os utilizadores usam os sistemas para levar a cabo tarefas; e,
finalmente, o ultimo aspecto diz respeito ao facto de caber aos utilizadores decidirem quando um
produto é facil de usar, pela rapidez com que conseguem aprender a usa-lo, traduzindo-se numa

curta curva de aprendizagem.

Ainda, mais recentemente, Preece et al.(2002) definiram usabilidade como “generally regarded as
ensuring that interactive products are easy to learn, effective to use, and enjoyable from the user’s
perspective” (p.14). Segmentaram ainda o conceito em causa em diferentes objectivos: eficacia de
uso, ou “effectiveness”, eficiéncia de uso, ou “efficiency”, utilizacdo segura, ou “safety”, utilizacéo
atil, ou “utility”, facilidade de aprendizagem, ou “learnability” e facilidade de recordar como se

utiliza, ou “memorability”. O anexo 3 sumariza estes objectivos.

Ainda que diversas, as apresentadas abordagens a definicao do conceito de usabilidade partilham
de tragcos comuns: todas colocam o utilizador em destaque, partindo do pressuposto que a
usabilidade de um produto sera caracterizada pela forma como decorre a interac¢éo do utilizador
com o mesmo, sendo que esta deve permitir ao utilizador atingir os seus objectivos, de forma facil,
eficaz, resultando numa experiéncia satisfatéria e agradavel. Um sistema desenhado para a
usabilidade tem que ter em conta a interdependéncia de diversos elementos, para além do

utilizador, como é realgado por Shackel & Richardson (1991):

However, the user must not be considered in isolation from other aspects of the situation; that
would only be perpetuating in reverse the all too common fault in the past of considering the
technological tool in isolation from the user. Good system design depends upon solving the
dynamic interacting needs of the four principal components of any user system situation: user,

task, tool and environment. (p.22).

A aposta na usabilidade, torna-se um factor incontornavel para o sucesso ou insucesso do produto
junto do utilizador, pelo que ha uma aposta crescente na mesma. E reconhecido que quer
utilizadores quer empresas beneficiam da atencéo dada as questdes da usabilidade, sendo que os
primeiros beneficiam de um produto em que a curva de aprendizagem lhes permite usar mais
funcionalidades com menor esforco, e as segundas vendem mais produtos, aumentam a
reputacdo da empresa, reduzem custos com o suporte, treino e necessidades de manutencéo e

actualizacbes, assim como se pode tornar mais simples a tarefa de desenvolver documentacéo de
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apoio (Dumas & Redish, 1999). A citacdo seguinte corrobora com esta perspectiva, resumindo a

importancia da usabilidade para a aceitagdo de um produto junto do utilizador

The first time a user experiences your design — frequently in the form of the final release — he or
she forms an opinion about the product. If their experience is unsatisfactory, it is unlikely that
they use the product again, much less purchase it outright. Therefore, testing for usability
should not be an afterthought. If you wish to ensure success of your design in marketplace,

usability testing is not optional; it is mandatory. (Weiss, 2002, p.153).

2.6.2 Métodos de Avaliacao de usabilidade

Apresentadas e discutidas abordagens ao conceito de usabilidade, é relevante perceber como é
que este conceito de operacionaliza, de que forma é que ele se enquadra no processo de design e
desenvolvimento de um novo produto. Com efeito, para além dos requisitos, objectivos e métricas
que definem o conceito, a usabilidade abrange diversos métodos que podem ser postos em

pratica para avaliar e impulsionar a mesma:

Usability Engineering is a systematic and practical approach(...).It consists of numerous
methodologies, to be used in conjunction with one another, for design products. These methods
include defining users, gathering design requirement specification, prototype development and

testing, usability evaluation and so on. (Duh, Tan & Chen, 2006, p.181).

No sentido da antecedente citagdo de Duh et al. (2006), sao identificados elementos que devem
ser tidos em conta aquando da preparagédo de um plano de avaliacdo de usabilidade, no sentido
de obter o feedback necessario e adequado para o produto em teste, nomeadamente a definicao
do momento do desenvolvimento do processo de design em que a mesma vai decorrer, a tipologia
do projecto (se este é exploratorio ou estd bem definido), o numero de utilizadores esperados, o
elemento critico da interface, o custo do produto e o orcamento definido para os testes, o tempo
disponivel para o mesmo e, finalmente, a experiéncia das equipas de design e de avaliacao
(Nielsen, 1993; Dumas & Redish, 1999; Preece, Rogers and Sharp, 2002, como citado em
Shneiderman & Plaisant, 2004). De referir que mesmo prevendo um plano de avaliagdo e os
métodos que se julgam adequados para o cenario de teste em causa, hd sempre factores
imprevisiveis, que nao devem, no entanto, pér em causa os trés principais objectivos da avaliagéo:
avaliar a extensdo e acessibilidade das funcionalidades oferecidas pelo sistema, avaliar a
experiéncia de interac¢éo do utilizador e identificar qualquer problema especifico com o sistema
(Dix et al., 2004). No seguimento das definicdes de usabilidade apresentadas, o processo de
avaliagdo deverad aferir se as funcionalidades oferecidas pelo sistema vao ao encontro dos

requisitos e expectativas do utilizador, permitindo ao mesmo executar as tarefas que pretendem,
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de forma facil e acessivel. Ainda, e sobretudo no caso dos sistemas que visam uma aplicabilidade
na area do lazer e entretenimento, é relevante identificar a resposta emocional do utilizador,

perceber a satisfacao que é causada pelo uso do sistema.

Tido como um momento constituinte do processo de design de um sistema ou produto, 0 momento
de avaliacdo deve ser abordado como integrando o ciclo de desenvolvimento, sendo que esta
pode ocorrer numa fase inicial do ciclo, durante o0 mesmo, ou no final, ndo sendo nenhum destes
momentos exclusivos. Para definir o momento e método de avaliagéo a utilizar, os participantes,
técnicas utilizadas, métricas, entre outros, depende do que é pretendido obter a partir da
avaliacéo; saber o que se pretende avaliar ird corresponder as caracteristicas que o sistema
devera oferecer para que o mesmo tenha sucesso, sendo que existem outras variaveis que
influenciam este momento de escolha e planeamento, nomeadamente: a escolha dos
participantes, as infra-estruturas e recursos disponiveis, orcamento e tempo disponivel para a
avaliagéo e ainda o nivel de expertise da equipa de avaliagdo (Preece et al., 2002). Em suma,
“Identifying usability and user experience goals is essential for making every product successful,
and this requires understanding users’ needs. The role of evaluation is to make sure that this
understanding occurs during all the stages of the product’s development” (Preece et al., 2002,
p.339).

Posto isto, Dix et al. (2006) sumarizam o momento de avaliagdo, identificando diferentes métodos
(em campo/no laboratério, com envolvimento ou ndo dos participantes), o que revela que os

mesmos podem ser categorizados em diferentes tipologias:

Evaluation is an integral part of the design process and should take place throughout the design
life cycle. Its aim is to test the functionality and usability of the design and to identify and rectify
any problems. It can take place in a specialist laboratory or in the user’s workplace, and may or

may not involve active participation on the part of the user. (Dix et al., 2006, p.362).

Assim, Dix et al. (2006) estabelecem uma cisdo principal entre os paradigmas de avaliagédo:

avaliacdo levada a cabo por peritos e avaliacdo envolvendo a participagéo de utilizadores.

Na primeira tipologia, a avaliacéo fica a cabo de um perito, sendo que a mesma néo conta com a
participacéo dos utilizadores, podendo, de forma flexivel, ocorrer em diferentes fases do ciclo de
desenvolvimento, sob storyboards, prototipos, até produtos finalizados; o principal objectivo deste
tipo de avaliagdo é a verificagdo do cumprimento ou néo de determinados principios/guidelines,

pelo que ndo abrange a afericdo da utilizagdo efectiva do sistema. Esta tipologia abrange quatro
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sub-tipologias: cognitive walkthrough, avaliacao heuristica, utilizacdo de modelos e re-utilizagéo do

trabalho passado.

O cognitive walkthrough requer uma sequencia de acgdes, que se referem as acgdes que o
utilizador tem que levar a cabo para cumprir determinada tarefa, focando-se na facilidade com que
€ permitido ao utilizador aprender a usar o sistema, através da exploragédo que este faria do
mesmo. Assim, este método, envolve 4 elementos: uma especificacdo ou protétipo do sistema,
que nao tera que ser completo mas suficientemente detalhado; uma descricao da tarefa que o
utilizador tera que levar a cabo no sistema; uma lista completa das ac¢bes necessarias para levar
a cabo a tarefa proposta; e, finalmente, indicacéo do perfil dos utilizadores, e qual a experiencia
que os avaliadores podem assumir que estes possuem. A partir destes 4 elementos, o avaliador
podera realizar referida lista de ac¢des para uma determinada tarefa, sendo que para cada um
desses passos, deverd questionar-se se 0 efeito da accdo levada a cabo coaduna-se com o
objectivo do utilizador naquele momento, se o utilizador consegue ver que a ac¢ao esta disponivel,
e se percebem qual é o significado da mesma, se correspondem ao que é pretendido para levar a
cabo a accdo e se depois de realizada a accdo, se o feedback devolvido é percebido pelo
utilizador, se este percebe que realizou a accdo correcta. E aconselhavel que o cognitive
walkthrough seja suportado por um formulario, onde o avaliador preenchera, para cada accéo
necessaria, anotar as respostas as questdes referidas anteriormente, podendo assim estabelecer
um documento de base para as melhorias a serem feitas, consoante os problemas e a gravidade

dos mesmos, reveladas pelo teste. (Dix et al., 2006).

Outra metodologia que faz parte da tipologia de avaliagcdo levada a cabo por um perito é a
avaliacao heuristica, apresentada primeiramente por Nielsen & Molich (1990, como citado em
Loitz, 2006), que consiste numa inspeccdo a uma interface levada a cabo por um conjunto de
especialistas, usando um conjunto de guidelines, designadas de heuristicas, que funcionam como
regras ou principios gerais que podem guiar uma decisao de design ou servir de base para a
critica de um design ja realizado. A partir desta confrontagdo do design vs heuristicas, séo
passiveis de serem encontrados potenciais problemas de usabilidade referentes a uma ou mais

heuristicas, sendo que as mesmas devem adaptar-se a tipologia do sistema em analise :
“The evaluator is also allowed to consider any additional usability principle that may be relevant

for the interface. The set of heuristics used for the evaluation is not fixed by the method.

Different sets of heuristics may be used in different circumstances.” (Loitzl, 2006, p.32).
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Depois de identificadas as violagdes as heuristicas, que correspondem a potenciais problemas de
usabilidade, os avaliadores deveréo classificar a gravidade das mesmas, numa escala de 0-4, que

devera espelhar a frequéncia com que o problema ocorre e a pertinéncia do problema:

The severity of a problem has several components:

Frequency: The frequency with which the problem occurs.

Severity: The importance of the usability problem.

These factors are usually combined into a single severity rating. This can be calculated either
by asking the evaluators to state only one rating for each problem, or by asking them for a rating
for each factor and calculating a combined score. One final value of severity facilitates the

prioritisation of the usability problems and decision-making. (Loitzl, 2006, p.33)

Score  Frequency Score Severity
0 almost never (< 1%) 0 No problem at all.
1 rarely (1-10%) 1 Cosmetic problem.
2 occasionally (11-50%) 2 Minor usability problem.
3 regularly (51-89%) 3 Major usability problem.
4 constantly (>90%) 4 Catastrophic usability problem.

Tabela 4 - Escalas de classificacao para problemas de usabilidade: Frequency (Andrews,
2006, p. 82) e Severity (Nielsen, 1994, p.49). (Loitzl, 2006, p.33)

Como referido, séo diversos os conjuntos de heuristicas propostos para a referida avaliagao.
Nielsen (1994)24 propde um conjunto de 10 heuristicas que de forma geral podem ser aplicadas a
qualquer interface: visibility of system status (visibilidade do estado do sistema); match between
system and the real world (correspondéncia entre o sistema e o mundo real); user control and
freedom (liberdade e controlo; consistency and standards (consisténcia e standards); error
prevention (prevencao de erros); recognition rather than recall (reconhecer em vez de relembrar);
flexibility and efficiency of use (flexibilidade e eficiéncia de Uso); aesthetic and minimalist design
(estética e design minimalista); help users recognize (ajudar os utilizadores a reconhecer);
diagnose, and recover from errors (diagnéstico e recuperacéo de erros); help and documentation

(ajuda e documentacéo). As heuristicas referidas estéo transcritas em detalhe no anexo 2.

Jordan (2001) apresenta também um conjunto de 10 heuristicas, que vao ao encontro das ja
referidas, da autoria de Nielsen: consistency (consisténcia), compatibility (compatibilidade)
consideration of user resources (consideracao dos recursos do utilizador ), feedback (feedback),
error prevention and recovery (prevencdo e recuperagdo de erros), user control (controlo do
utilizador), visual clarity (clareza visual da informag&o), prioritisation of functionality and information

(estabelecer prioridades de funcionalidade e de informacéo), appropriate transfer of technology

2 hitp://www.useit.com/papers/heuristic/heuristic_list.html
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(transferéncia correcta de tecnologia) e explicitness (fungbes explicitas). Finalmente, quanto ao
numero de avaliadores necessarios para conduzir este tipo de avaliagéo, trés a cinco avaliadores

séo considerados suficientes (Bertini, Catarci, Dix, Gabrielli, Kimani & Santucci, 2008, p.783).

Outro método inserido na abordagem feita por peritos consiste na avaliacdo baseada em modelos.
Alguns modelos cognitivos e de design combinam especificacdes de design e avaliagdo, como é o
caso do modelo GOMS (goals, operators, methods and selection) que pretende prever a
performance do utilizador com uma determinada interface, podendo servir de delimitador de

opcoes de design (Dix et al., 2004).

Finalmente, o uso de estudos anteriores na avaliacdo encerra a categoria de avaliagdo feita por
peritos apresentada por Dix et al. (2004). O uso de estudos prévios, sejam eles na area da
psicologia experimental ou da interaccdo humano-computador, constituem validos resultados e
evidencias que podem ser extrapolados para o estudo presente, sendo desnecessario replicar
estudos continuadamente. Cabe ao avaliador verificar se os resultados anteriores séo passiveis de
serem reutilizados e validados, visto que cada estudo envolve um sistema, contexto, utilizadores
em particular, que podem n&o ser poder ser generalizados para o processo de design em

desenvolvimento.

Shneiderman & Plaisant (2005), para além dos 4 métodos apresentados por Dix et al. (2004),
referem, no ambito dos testes conduzidos por peritos, 3 métodos adicionais: Guidelines Review,
que consiste na verificagdo da interface pela confrontacao de guidelines ja existentes; Consistency
Inspection, em que os peritos verificam entre uma familia de interfaces, materiais de ajuda e
suporte, consisténcia no dominio da terminologia, fontes, esquemas de cores, formatos de input e
output de informacéo, entre outros; Formal Usability Inspection, em que os peritos organizam uma

reunido formal, para apresentacéo da interface e discussdo das suas fraquezas e mais-valias.

Finalizada a explanagdo dos métodos protagonizados por avaliadores, o outro grupo definido por
Dix et al.(2004) corresponde, como ja referido, a avaliagdo que envolve a participagcdo dos
utilizadores. Ao contrario do que acontece com 0s métodos ja apresentados, a avaliacdo com
participantes ocorre normalmente em fases mais tardias do processo de desenvolvimento,
aquando da disponibilizagdo de um protétipo funcional do sistema, ainda que alguns métodos se
revelem Gteis no momento de definicdo de requisitos. A semelhanca da avaliacéo realizada por
peritos, a primeira distincao feita no ambito da avaliacdo que envolve participantes é a distingdo
entre estilos de avaliacdo, podendo esta ocorrer em sob condigbes laboratoriais ou ocorrer em

campo.
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Nos estudos em laboratério, os participantes sdo testados em ambiente controlado, num
laboratério. Este espacgo controlado pode estar equipado com equipamento de gravagao e andlise,
assim como espelhos de dupla-face, entre outros elementos que n&o podem ser replicados fora do
laboratério. Neste ambiente, os participantes podem interagir sem interrup¢des, nao sofrendo
influéncia do contexto, o que pode revelar-me uma desvantagem neste método, visto que néo
replica os acontecimentos no mundo real. No entanto, é importante reforcar que ha estudos em

que este & o método indicado por permitir o controlo e anulagédo da influéncia do contexto.

Nos estudos efectuados em campo, a avaliacdo ocorre no ambiente real, sendo os avaliadores
que se deslocam para este espacgo. A grande vantagem deste estilo é a possibilidade de observar
a interaccéo entre os utilizadores e o sistema no contexto de uso do produto final, no ambiente
natural, sendo impossivel de observar o mesmo em laboratério. No entanto, se os elementos
contextuais tornam a experiéncia mais proxima do real, implicam também interrup¢des nos testes,
como é o caso das distraccdes criadas pelo barulho ambiente, por exemplo. E importante revelar
que embora 0s estudos levados a cabo em campo paregam mais proximos do que aconteceria na
utilizacao real do sistema, & importante referir que mesmo neste caso o participantes no estudo
pode continuar a sentir-se pressionado pela presenca do avaliador e do possivel equipamento de
gravagao, pelo que nunca € um comportamento completamente natural. Comparando os dois
estilos, € mais uma vez necessario identificar que ha circunstancias em que cada um deles é mais
adequado, ndo ignorando as questdes orcamentais e logisticas. A confrontacdo entre os testes
levados a cabo em laboratério ou em campo ganha uma magnitude particular no caso dos

dispositivos moveis, sendo esta questao abordada mais a frente.

No ambito dos testes com participantes, no dominio dos métodos empiricos, a avaliagéo
experimental permite estudar uma hip6tese de forma sustentada e controlada, com diferentes
niveis de amplitude e detalhe. Este tipo de experimentagéo envolve a escolha de uma hipétese a
testar, por parte do avaliador, que é determinada pela medicao de determinado atributo revelado
pelo comportamento dos participantes seleccionados. As condi¢cdes sdo controladas através de

variaveis manipuladas (Dix et al., 2004).

Outro processo para a avaliagéo de usabilidade com a participacao de utilizadores diz respeito a
observacdo dos mesmos na interaccdo com o sistema, que pode efectivar-se com o recurso a
diferentes técnicas (Dix et al., 2004): think aloud e cooperative evaluation, analise de protocolo e
post-talk walkthroughs.

Assim sendo, na técnica designada por think aloud o utilizador em observagédo é incitado a

verbalizar 0os seus pensamentos ao longo da experiéncia, descrevendo as suas acgdes, as suas
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intencbes e os motivos do seu comportamento. A vantagem desta técnica é a sua simplicidade,
requerendo pouca experiéncia por parte do utilizador e revelando informagdes pertinentes sobre
como o sistema é realmente usado, podendo aplicar-se a mockups e prototipos de fases iniciais
de desenvolvimento. Nao obstante, a informacéo resultante desta técnica revela-se subjectiva,
pelo que a andlise dos dados é preponderante nesta situacdo. Na cooperative evaluation
(avaliagéo cooperativa), uma variacdo da técnica anterior, o utilizador é incitado a sentir-se como
um colaborador na avaliagdo, deixando de ser somente um participante. Assim, este sente-se

menos constrangido, mais participativo.

Outra técnica, andlise de protocolo, abrange diferentes métodos de gravacdo das acg¢des dos
utilizadores: lapis e papel, a abordagem mais barata e rudimentar, que se revela pouco eficiente,
visto exigir uma grande rapidez de escrita, a gravagéo de audio, adequada para o think aloud, a
gravacgao de video, que permite efectivamente gravar o comportamento do utilizador para posterior
observagado, os logs automaticos do computador e, finalmente, livros de apontamentos dos
utilizadores, em que os mesmos vao guardando registo das actividades/problemas de forma

sistematica.

Finalizando as técnicas correspondentes a observagéo, Dix et al.(2004) apresentam o Post-talk
walkthroughs, técnica que tenciona contornar alguns problemas dos dados obtidos por observacgéao
directa; o participante € convocado para comentar a sua experiéncia ap6s a realizacdo da mesma,
enquanto re-observa o material capturado e é questionado pelo avaliador, que pode identificar
questbes pertinentes a serem colocadas ao participante. Revelando sempre uma interpretacédo e
um ponto de vista subjectivo a partir do participante, este métodos é por vezes o Unico que permite
obter este tipo de informagédo, quando as tarefas levadas a cabo sédo tdo exigentes que néo

permitem a verbaliza¢do simultdnea por parte do utilizador.

Ainda no ambito das metodologias que envolvem a participacao dos utilizadores encontram-se as
técnicas de inquérito (Dix et al., 2006), que envolve o questionamento directo do participante sobre
o sistema em analise. De relativa aplicagcéo facil, o inquérito permite obter a opinido directa do
utilizador, quer do ponto de vista da avaliacdo de uma interface, quer do ponto de vista dos
requisitos que ele espera ver cumpridos pela mesma. E sobretudo abordado como um método que
complementa outros dos métodos ja apresentados. O inquérito pode assumir duas modalidades:
inquérito por entrevista e inquérito por questionario. O inquérito por entrevista, ndo sendo um
método experimental controlado, envolve preparacdo das perguntas a serem colocadas pelo
avaliador ao utilizador entrevistado, que poderao ser readaptadas as particularidades do utilizador,
ainda que o momento de questionamento se deva desenrolar em torno das questdes preparadas;

a informacdo obtida é pertinente no ambito mais geral, no sentido em que se foca nas
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preferéncias, impressoes e atitudes do utilizador. O inquérito por questionario apresenta-se menos
flexivel que o inquérito por entrevista, no sentido em que as perguntas estdo pré-definidas a
partida, mas permite abranger um maior niUmero de participantes, permitindo uma administracédo
mais réapida e rigorosa. Pode ser administrado em diferentes momentos do ciclo de
desenvolvimento, nomeadamente no inicio para recolher informacdo sobre os requisitos para o
sistema e durante/apés o desenvolvimento para avaliagdo do mesmo. A elaboragdo do
questionario é fundamental para o sucesso do teste; o teste deve ser claro e compreensivel, as
perguntas devem visar corresponder ao que se pretende aferir com o teste, e as modalidades de
pergunta/resposta devem ser adequadas. De forma geral, existem 5 tipologias diferentes de
questdes, que servem diferentes propdésitos: questdes gerais, para a recolha de informagéo sobre
0 background do utilizador, nomeadamente questdes sobre o sexo, idade, ocupacgéo, area de
residéncia, assim como questdes relativas a experiéncia com computadores, por exemplo;
questdes abertas, que permitem que o inquirido partilhe a sua opinido de forma livre e subjectiva;
questbes de escala, onde o utilizador reflecte até que ponto concorda ou discorda com
determinada afirmacédo seleccionando um numero numa escala (por exemplo, 0 - discorda
totalmente a 5 — concorda totalmente); questbes de escolha multipla, em que o participante
escolhe uma das respostas oferecidas para a pergunta; questbes de ordenacdo por ranking, que
normalmente sdo adequadas para demonstrar preferéncia, sendo que o utilizador ordena os itens
de uma lista por preferéncia). De um prisma geral, para impulsionar a resposta dos utilizadores, é
preferivel optar por questées fechadas, como as de escala, multipla escolha ou ordenacao por

ranking, reduzindo o esfor¢o dispendido nas perguntas de resposta aberta. (Dix et al., 2004).

Apresentadas as metodologias de avaliacao de usabilidade, é relevante destacar a importancia da
escolha dos participantes no estudo, sendo preponderante que estes representem o publico-alvo

do sistema, tal como realca Nielsen (2009):

The only place you shouldn’t skip is on recruiting representative users, because if you test the
wrong people, you're testing whether the design works for somebody who won't actually be
using it (or who know too much to be stumped by usability problems, in the case of testing

people from within your own company).
Quanto ao numero de participantes, existem opinides diversas quanto ao nimero de individuos

que deverao ser envolvidos nos testes: Virzi (1992) refere que 80% dos problemas de usabilidade

sao revelados através de 4 ou 5 participantes somente:
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...80% of the usability problems are detected with four or five subjects, additional subjects are
less and less likely to reveal new information, and the most severe usability problems are likely

to have been detected in the first few subjects (p.1).

Nielsen (2009) corrobora com esta afirmacdo: “Follow the 3 basic rules: get representative
customers, ask them to perform realistic tasks, and shut up and let them do the talking. You only

need 5 users to uncover enough usability insights to keep you busy for months”.

No entanto, estudos mais recentes refutam esta informacgéao: “Our findings differ sharply from rules-
of-thumb derived from earlier work by Virzi and Nielsen commonly viewed as "industry standards."
We found that the four sites we studied would need considerably more than five users to find 85%
of the problems”(Spool and Schroeder, 2001); ainda, Faulkner (2003) refere que no minimo 95%
dos problemas de usabilidade s&o encontrados com 20 utilizadores, sendo que as varia¢des entre

grupos séo reduzidas (como citado em Kaikkonen, Kekalainen, Cankar, Kankainen & Kallio, 2005,
p.7).

Finalmente, outra componente envolvida nas metodologias de avaliacdo de usabilidade diz
respeito a gravidade a atribuir aos problemas encontrados ap6s a realizagéo dos testes. Uma
possivel classificacdo ja foi referida com aplicacdo concreta ao método de avaliagéo heuristica.
Dumas and Redish (1993) utilizam uma escala com quarto niveis de gravidade, onde o primeiro
nivel é atribuido ao problema mais grave, e o ultimo nivel ao problema menos grave. Kallio et al.
(2004) dividem a gravidade dos problemas em trés niveis; elevado (quando a execug¢do de uma
tarefa falha), médio (menos grave que o anterior, a tarefa consegue ser executada) e baixo
(atribuido a problemas de menor monta) (como citado em Kaikkonen, Kekalainen, Cankar,
Kankainen & Kallio, 2005, p.7). Distinguir a gravidade dos problemas encontrados é importante
para definir o plano de actuacao apds a andlise dos resultados obtidos, sendo que os problemas
mais graves, independentemente da escala utilizada para a categorizagdo, deverdo ser os

primeiros a ser resolvidos, visto comprometerem a viabilidade e usabilidade do sistema.

Concluindo, como apresentado, existem diversas técnicas de avaliacdo de usabilidade, com
correspondentes mais valias e desvantagens, que podem ser aplicadas em diferentes momentos
do processo de design e visando corresponder a determinadas exigéncias e tipologias de
sistemas. Conhecer os métodos é o primeiro passo para seleccionar o que é adequado para a
avaliagdo em causa, sendo que héa oito elementos, segundo Dix et al. (2002) que distinguem os
métodos de avaliagdo e que devem ser tidos em conta numa escolha entre 0s mesmos: a etapa
no ciclo de desenvolvimento em que a avaliagcdo é levada a cabo, o estilo da avaliagéo (se esta

sera levada a cabo em laboratério ou em campo), o nivel de subjectividade ou objectividade da
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técnica de avaliacao (como verificado, algumas técnicas dependem fortemente da interpretagéo do
avaliador, enquanto outras originam dados replicaveis de forma objectiva), a opgéo entre uma
avaliacéo qualitativa e uma avaliacdo quantitativa (sendo que a primeira € mais dificil de analisar,
e a segunda é passivel de ser abordada segundo técnicas estatisticas), o nivel de informacéo
requerido (informacdo de baixo nivel, como a fonte que tem mais leitura, por exemplo, ou
informacéo de alto-nivel, que abarca uma impressado mais geral do sistema), o imediatismo da
resposta fornecida ( visto que ha técnicas em que a resposta do utilizador é imediata, como no
think aloud protocol e outras em que a resposta do utilizador, a questionarios pés-teste nao é
imediata, por exemplo), o nivel de intrusdo do método de avaliagéo (sendo que os métodos mais
intrusivos podem influenciar o comportamento e resposta do utilizador, pelo que é necessario que
o avaliador procure diminuir os efeitos da intrusado) e, finalmente, os recursos necessarios (que

envolvem o equipamento, tempo, dinheiro, participantes, contexto e experiéncia do avaliador).

Segue-se uma abordagem a problematica da usabilidade e das metodologias de avaliagdo no
ambito dos dispositivos méveis, elemento que acarreta novas e especificas variaveis para a

reflexao levada a cabo.

2.6.3 Usabilidade nos dispositivos moveis

Os dispositivos moOveis e a sua utilizacdo revestem-se de caracteristicas particulares que
delimitam como é que se pode conceber e avaliar a usabilidade nos mesmos. Ainda que no
passado a literatura existente abrangesse esta disciplina de um prisma geral, a massiva adopc¢éo
dos terminais méveis e a sua pertinéncia e popularidade impulsionaram o estudo da usabilidade
aplicada aos terminais moéveis de forma especifica, afastando-a de uma visdo holistica. Como
referido por Duh et al.(2006), “Usability and user friendliness are two important determinants for the
popularity of mobile phones” (p.1), o que realca a importancia da usabilidade como um elemento
preponderante para o sucesso dos terminais. O feedback dado pelos utilizadores através dos
testes realizados é fundamental para construir uma perspectiva exterior sobre o0s servicos a serem
desenvolvidos, sendo que a mesma é essencial para antever a possivel aceitagdo dos mesmos
no mercado. Posto isto, para perceber a usabilidade nos dispositivos moéveis, &€ necessario
analisar o conceito chave de mobilidade, as caracteristicas e desafios colocados pelo contexto
movel, quer a quem desenvolve aplicacdes e servicos, como a quem interage com o produto

desenvolvido:

From a service design point of view, if a service is supposed to be usable while the user is on
the move, the designer has to know what “on the move” means for the user of that particular

application ( Kaikkonen, Kekalainen, Cankar, Kallio & Kankainen, 2008, p.907).
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A forma mais simplificada de perceber este conceito é o facto de o utilizador estar em movimento
aquando do uso do dispositivo, ndo sendo, no entanto, esta caracteristica exclusiva para o definir.
Neste sentido, os utilizadores podem parar no contexto mével e utilizar os dispositivos para
criarem um espago pessoal; ao enviarem mensagens num transporte publico, por exemplo, os
utilizadores acabam por criar um isolamento em relagéo aos restantes utentes, sendo que neste
sentido o dispositivo movel serve propésitos de privacidade (Kaikkonen et al., 2008). Kakhira &
Sorensen (2002, como citado em Kaikkonen et al., 2008) identificam trés dimensdes de interacg¢éo
humana envolvidas no conceito de mobilidade: mobilidade espacial, temporal e contextual.
Mobilidade espacial significa que ndo s6 pessoas, mas também objectos (dispositivos moveis),
simbolos (informagé&o transmitida por satélites televisivos) e espagos (como comunidades virtuais)
se movem; a mobilidade temporal relaciona-se com a forma como os utilizadores mobile
concebem e utilizam o tempo, sendo que as tecnologias mobile permitem uma experiencia
temporal diferente; e a mobilidade contextual, verificavel na mudancga de contexto, implica que os
utilizadores sejam desafiados a constantemente redefinir os padrées de interac¢gdo com os outros

e com os dispositivos em si.

Segundo Bertini et al.(2008), verificam-se limitagdes a usabilidade no contexto mobile, sendo que
as limitacdes resultam n&o s6 do dispositivo em si, como também das suas aplica¢des e contexto
de uso, podendo definir-se duas categorias: limitacbes impostas pelo dispositivo e limitacbes
justificadas pelo contexto de uso e estilo de interaccdo. Na primeira categoria de limita¢des,
identificam-se as dimensbes do ecrd, sendo que para permitir a portabilidade, os ecréds dos
dispositivos sdo muitas vezes de reduzidas dimensdes, implicando investimento na procura de
novas técnicas para a organizagédo visual de informacéo; outra limitagdo relaciona-se com os
mecanismos de input, que continuam a ser maioritariamente teclados numéricos; a nivel de
largura de banda e custos, a internet mobile ainda continua a ser lenta, acarretando custos
elevados, acrescentando ainda os problemas de conectividade, causados pela fraca cobertura de
rede e também pela mudanca entre diferentes tipos de redes (GPRS para WiFi, por exemplo); os
recursos computacionais de processamento dos dispositivos moveis sao também ainda limitados,
0 que pode condicionar o design das aplicagbes; a nivel de autonomia dos dispositivos, a limitada
bateria dos teleméveis pode também inserir-se nesta tipologia de limitagdes; finalmente, o
universo mobile é povoado por diferentes sistemas operativos e hardware, ndo havendo um
standard/norma, o que implica que os utilizadores estejam em constante adapta¢cdo quando
mudam de dispositivo ou aplicacéo.

Na segunda categoria, insere-se a variabilidade do contexto, visto que, por definicdo, os
dispositivos méveis implicam a mobilidade e a consequente alteragdo constante de contexto, o

que representa um desafio ao nivel da usabilidade no sentido em que, como ja foi anteriormente
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referido, se concebe a mesma por aplicacao a um contexto definido; o tipo de interaccao no ambito
mobile é também peculiar, sendo que os utilizadores interagem em segmentos de actividades
curtos e focados, em que as actividades devem decorrer com necessidade a poucos passos e
esforgo cognitivo e concorrendo com outros estimulos do ambiente envolvente e outras
actividades a decorrer em simultaneo; outro aspecto relaciona-se com as interrupgdes a que o
utilizador estd sujeito aquando da utilizacdo de um dispositivo mével, sendo que é essencial
verificar a adequacgéo das notificagcbes, para que o utilizador ndo seja incomodado em momentos
inoportunos, assim como se deve permitir que ele recupere das interrupcbes que podem ter
ocorrido durante uma tarefa; as necessidades de privacidade e seguranca, no que diz respeito aos
dispositivos moéveis, tornam-se mais relevantes, visto que os mesmos sédo usados em diferentes
cenarios, em diferentes contextos e situacdes, e recorrendo a diferentes tipos de infra-estruturas e
ligacdes; finalmente, o aspecto mével dos dispositivos em causa faz com que se tornem objectos
cada vez mais pessoais e intimos junto dos utilizadores, estando mais facilmente disponiveis junto

destes e fisicamente perto, quando contrapondo com um computador pessoal.

No mesmo sentido, para além de reafirmar a existéncia de caracteristicas que afectam a
usabilidade dos dispositivos moveis, Hakkila (2006) acrescenta que estas mesmas caracteristicas
devem ser tidas em conta a priori ao desenhar-se aplicagcbes para os referidos terminais,

sumarizando as mesmas na Figura 4.
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Figura 4 Factores que afectam a usabilidade de um dispositivo mével (Hakkila, 2006, p.34)
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Em suma, como refere Garzonis (2005), as padronizadas decisdes que devem ser tomadas e
ponderadas aquando da avaliacao de usabilidade, como a escolha de participantes e de métodos,
assim como o tipo de observacgéao, tipo de recolha de dados e tipo de analise, quando aplicadas
especificamente a avaliagdo de dispositivos méveis, devem ser feitas atendendo as referidas

particularidades deste meio, sumarizadas pelo autor:

First, users who are mobile are more likely to divide their attention among elements of the
environment and the technology at use. Secondly, the evaluation might be hindered by, or focus
on, the dynamic context of use, such as ongoing activities, social and the technological
environment. Thirdly, the constraints of the mobile equipment in software and hardware

capabilities are limiting researchers’ options in evaluations. (Garzonis, 2005, p.1).
2.6.4 Avaliacao de Usabilidade nos dispositivos méveis

Para além das reflexdes sobre as especificidades do ambito mobile com implicagcbes na
usabilidade, € de realcar os estudos realizados na exploragdo e procura de metodologias
adequadas para a avaliagédo de usabilidade em mobile. Verifica-se uma preocupacgéo especifica no
contraponto entre estudos realizados em laboratério (ambiente controlado) e estudos realizados
em campo (num contexto real). Neste sentido, procura-se aferir se os testes de usabilidade
conduzidos em laborat6rio podem fornecer resultados que sejam validos e extrapolaveis para
contextos moveis reais, tendo em conta que 71% das avaliacdes realizadas a dispositivos méveis
ocorreram em ambiente laboratorial ( Kjeldskov & Graham, 2003 como citado em Kaikkonen et al. ,
2008, p.901).

Sobre este assunto, Kaikkonen et al. (2008) reflectem : Since the advent of mobile systems and
services, usability practitioners have discussed the ecological validity of laboratory usability
studies and how much results could be improved by testing in the field. A controlled
environment is far removed form real-life contexts and may lead to biases in text results’(p.

901).

Duh et al.(2006) conduziram um teste que visou a referida comparacao entre testes conduzidos
em laboratério e testes conduzidos em campo, pretendendo aferir a quantidade e qualidade de
problemas de usabilidade encontrados em cada um dos cenarios, verificar quais as métricas mais
adequadas para cada tarefa levada a cabo nos dois cenarios, analisar a satisfacdo dos
utilizadores na utilizagéo do telemoével nos dois cenarios e identificar padrdes de comportamento
dos utilizadores ao usar o terminal para cada tarefa que tinham que cumprir. Cada participante

seguiu um cenario para levar a cabo as tarefas, sendo que no caso do teste em laboratério, o
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cenario foi descrito através de um briefing, e no teste em campo, o cenario era 0 ambiente de teste
em si, ainda que fosse necessario seguir as instrucbes de cada tarefa. Os resultados desta
comparacado revelaram que mais e diferentes problemas de usabilidade ocorreram em campo,
sendo que muitos desses problemas identificados sé se verificaram mesmo neste cenario, pelo
que nunca seriam identificados se se tivesse realizado somente um teste em laboratério de forma
convencional. Ainda, a nivel comportamental, alguns comportamentos dos utilizadores s6 se
verificaram em campo, revelando ainda um maior nivel de insatisfagdo observado, assim como
uma maior duragdo de tempo na execuc¢do de tarefas. Estas diferencas sdo justificadas pelos

autores:

This study also investigated reasons to account for the differences summarized above. These
include the external factors associated with the environment of use, such as noise, moving train
environment, the privacy of using the device in a crowded place, the mental and physical
resources and extend to which the user were affected by these factors. Although there is no
unified ways to explain how these factors would affect everyone, they cannot be ignored,
especially for the purposes of conducting accurate usability evaluation. (Duh et al., 2006,
p.186).

Kaikkonen et al. (2008), ap6s a andlise de alguns estudos, entre os quais os referidos, apresentam
conclusbes segmentadas: quando se visa avaliar a interac¢do do utilizador com o dispositivo, e
identificar problemas de usabilidade contidos na definicao do standard 1ISO 9241-11, os testes
feitos em campo revelam-se pouco proveitosos. Neste sentido, sera recomendavel utilizar os
recursos disponiveis e realizar varios pequenos testes em laboratério, de forma iterativa, durante o
processo de design, em vez de se focalizar todo o esforgo num Unico teste em campo. Noutra
perspectiva, € um facto que em muitas situagbes os testes em laborat6rio ndo sdo suficientes,
quer por limitagdes tecnoldgicas (como no caso em que o utilizador tem que utilizar um sistema de
navegacao GPS), quer por outros elementos ambientais que ndo podem ser simulados de forma
adequada em laboratério, como um ambiente ruidoso. Ainda, quando se pretende avaliar aspectos
relacionados com o comportamento do utilizador em ambiente natural, como aquele em que ele
vai agir quando interagir com o dispositivo, os testes em campo revelam-se mais adequados,
podendo ser complementados com observacdo e entrevistas, que permitam perceber as
necessidades do utilizador e as exigéncias do contexto de uso, sobretudo nas primeiras fases de

desenvolvimento do servigo.
De uma forma directa, Fling (2009) identifica as principais falhas das praticas de usabilidade

tradicionais, ao ndo contemplarem o contexto e um regime de testes frequentes que ocorram cedo

no processo, que sdo fundamentais no caso dos testes mobile. Assim, o autor sugere uma forma
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espontanea, menos estruturada de teste, que deve ocorrer em campo, e em que o avaliador

assume uma postura descontraida e familiar:

“The goal is simply to get the experience in front of real users in some sort of analog of the
target context. Alternate forms of usability testing, don’t usually work well. Café testing — where
you get casual unscheduled feedback from participants at a nearby café — works great, given

the casual nature of the locale” (p.296, 297).

Neste sentido, é fundamental que o avaliador esteja preparado para os testes, tendo em conta o
contexto envolvido no produto em avaliagdo, mas que ao mesmo tempo consiga estabelecer uma
relagdo confortavel, amigavel e casual com os participantes no estudo, conseguindo assim
contornar alguns desvios de comportamento que ocorrem quando os participantes sabem que
estdo a ser observados, na medida em que alguns tendem a ser demasiado negativos ou ir ao
encontro do que pensam ser os desejos do avaliador. No mesmo sentido desta abordagem
casual, sdo apresentadas guias para a execugdo de testes de usabilidade mobile, com base nas
“Mobile Usability Test Tips and Tricks” de Fling( 2009):

GUIAS PARA A REALIZACAO | DESCRICAO
DE TESTES DE USABILIDADE
EM MOBILE

Conhecer os Utilizadores Conhecer o publico alvo é essencial para guiar o0s mesmos
a medida que o teste decorrer. A postura do avaliador e
atitude determina o tom do teste, sendo que uma ambiéncia
descontraida e informal ajuda a que os utilizadores

minimizem a presséo de saberem que estéo a ser testados;

Nao tecer ideias preconcebidas Nao considerar, a priori, que existem respostas correctas ou
acerca dos participantes erradas num teste de usabilidade; o fundamental neste tipo
de testes & observar, ouvir e aprender com os participantes,

aproveitando todas as valiosas contribuicbes;

Realizar o teste no inicio do Quanto mais cedo se testar, mais proveitoso sera para o
desenvolvimento do produto produto; integrar o feedback do utilizador no processo de
design e desenvolvimento é pertinente. Idealmente, seria
adequado realizar-se testes depois de cada fase de design

e desenvolvimento.

Dirigir-se aos participantes ao Levar a cabo os testes de usabilidade na casa dos
invés de solicitar a sua vinda a participantes, escritério ou outro local neutro. Os produtos
um set de laboratorio mobile devem ser testados em campo, e ndo no laboratério.
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Gravar todo o processo de teste | Ainda que possa ser um desafio gravar os ecrds dos
dispositivos moveis, € fundamental capturar o maximo de

material possivel do teste;

Tabela 5 - Guias para a realizacéo de testes de usabilidade em mobile, baseadas em Fling
(2009)

Analisando estas orientagbes, destacam-se algumas que, de forma transversal, devem ser tidas
em consideragcdo para uma boa pratica em testes de usabilidade, mesmo quando o método de
teste seleccionado néo se insira na tipologia apresentada por Fling( 2009). Assim, conhecer os
participantes e promover um ambiente descontraido durante o teste é relevante; no mesmo
sentido, ouvir todos os participantes sem pré-concep¢des e reconhecer o valor de cada
participacdo, ainda que contrarie as expectativas do avaliador, & essencial para assegurar a

validade e rigor do teste.

Outro dos métodos de avaliagcdo de usabilidade que continua a ser contraposto e analisado para
potencial adaptacdo ao contexto mobile é a avaliacdo heuristica (Nielsen, 1994), que pelas
caracteristicas ja referidas no ponto anterior, se adequa ao desenvolvimento rapido caracteristico

do ambito mobile:

The nature of mobile phone development inherently requires a fast and inexpensive design and
evaluation process. Because the development phase and life cycle of mobile phones is fairly
short, heuristic evaluation can be performed without real end users or a working prototype in the
early stage of design process. (...) Hence, heuristic evaluation methods are recommended to

evaluate software Ul of mobile phones. (Ji, Park, Lee & Yun, 2006, p. 210)

Assim, é importante referir que, apesar de adequada ao contexto mobile, é necessario reforgar que
a avaliagdo heuristica, como ja reflectido, necessita de ter em conta as particularidades do
dominio mobile, sendo que a maioria dos estudos anteriores falhavam na identificacdo destas
particularidades. A eficacia da avaliagdo heuristica estard assim dependente da escolha das
guidelines adequadas (Law and Hvannberg, 2004, como citado em Ji et al., 2006). Ainda, a
referida avaliagdo n&o devera substituir mas sim complementar testes de usabilidade de outra
natureza, tendo em conta as limitagbes do método, nomeadamente o facto de ndo contemplar as
condi¢bes reais em que os utilizadores do sistema mével utilizariam o mesmo, nem a magnitude
dos problemas de usabilidade encontrados, sendo que as capacidades e experiéncia do avaliador

que leva a cabo a avaliagdo pode por em causa a qualidade da mesma (Ji e tal, 2006).

Partindo da constatagéo da dificuldade de adaptar a avaliagédo heuristica ao cenario mobile, pelo ja

referido facto das influéncias do contexto ndo estarem representadas neste tipo de avaliacéo, Po,
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Howard, Vetere & Skov (2004) propéem uma abordagem hibrida de varios métodos de avaliacéo
de usabilidade, materializada em duas variantes da avaliacdo heuristica: Heuristic Walkthrough
(HW), que implica a avaliagdo heuristica decorrida com cenarios de uso, e o Contextual
Walkthrough (CW), que envolve a ocorréncia da avaliagdo heuristica em campo. Em comum,
estes dois métodos hibridos procuraram conjugar diversas componentes: utilizacdo mobile,

avaliagéo heuristica e contexto de uso.

The heuristic walkthrough is a hybrid method of heuristic evaluation and cognitive walkthrough
published by Sears (1997). The method is designed to utilise the advantages of the
incorporated methods and to suppress their disadvantages. The process of a heuristic
evaluation is unstructured and the only guidance is provided by the usability heuristics. The
heuristic walkthrough method uses the free-form nature of heuristic evaluation and the idea to

use a list of usability heuristics as guidance for the evaluation. (Loitzl, 2006, p.44)

Partindo das 10 originais heuristicas de Nielsen (1994), procuraram duas vias de inserir
informacéo contextual, testando comparativamente a avaliacdo heuristica simples e os dois
métodos hibridos referidos. Num total de 11 avaliadores, 4 avaliadores de entre eles utilizaram a
avaliagéo heuristica, outros 4 avaliadores utilizaram a HW e, finalmente, os restantes 3

avaliadores recorreram ao CW. Segue-se a descrigdo dos métodos:

The Heuristic Evaluation. A standard heuristic evaluation conducted in the laboratory. This
setup carried no obvious contextual cues.

The Heuristic Walktrought. The Heuristic Walktrought combines heuristic evaluation with
scenarios of use and the walkthrough is conducted in the laboratory. Thus the scenarios carried
the contextual clues.

The Contextual Walkthrough. The Contextual Walkthrough involves conducting the heuristic
walkthrough in the intended situation of use. Thus both the scenarios and the situation that

impinges upon the inspection carried contextual clues”.(Po et al., 2004, p.52).

Apo6s concluidos os testes, Po et al. (2004) concluiram que a adi¢cdo de contexto de uso e cenarios
a avaliagdo heuristica ajudou os avaliadores a descobrirem problemas de usabilidade mais
criticos, sendo que a perspectiva verificada sobre esses mesmos problemas deixou de ser
orientada ao produto para ser orientada ao utilizador. Ainda, o facto dos avaliadores estarem em
campo, faz com que diminuam as variagdes de interpretacdo e imaginacdo do contexto de uso
recriado nos cenarios, para além da revelagédo de problemas de usabilidade que s6 sdo possiveis

de detectar em campo, como problemas com a luz ambiente, entre outros.
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No mesmo ambito, também Bertini, Catarci, Dix, Gabrielli, Kimani & Santucci (2008), procuraram
adaptar/modificar um conjunto de heuristicas para que se tornem mais relevantes para o dominio
mobile. Assim, para constituirem um conjunto de heuristicas adaptadas ao dominio mobile,
comecaram por identificar quais os principais problemas de usabilidade mobile.

Partindo destes problemas de usabilidade especificados, utilizaram como base as ja referidas

heuristicas de Nielsen (1994) e partiram para um refinamento, resultando nas heuristicas para

mobile presentes e descritas na Tabela 6.

HEURISTICAS DE USABILIDADE PARA MOBILE (BASEADAS EM NIELSEN)

HEURISTICA

DESCRICAO

Heuristica 1 — Visibilidade do
estado do sistema e
possibilidade de recuperacéo do

dispositivo

O sistema deve manter sempre os utilizadores informados
do que estd a acontecer. O sistema deve também dar
prioridade as mensagens referentes a avisos graves e
informacg&o contextual, como o estado da bateria, o estado
da rede, condi¢des ambientais. Como os dispositivos moveis
séo perdidos muitas vezes, devera-se permitir a encriptacdo
dos dados, assim como permitir a localizagéo dos dispositivo

de forma facil.

Heuristica 2 — Correlacgéo entre

0 sistema e o0 mundo real

Permitir os utilizadores mobile a correcta interpretacdo da
informacg&o, ao disponibilizar a mesma de forma natural e
l6gica; sempre que possivel, o sistema deveria poder
identificar

0 ambiente e adaptar a apresentacdo da

informag&o ao mesmo.

Heuristica 3 — Consisténcia

O modelo conceptual de interacgdo com o dispositivo mével
do utilizador e o do sistema deveria ser consistente com o
contexto. E especialmente importante que haja uma
correspondéncia entre as accdes e interacgbes do utilizador
(com os botbes e controladores do dispositivo) e as tarefas
reais correspondentes (por exemplo, navegagcdo no mundo

real).

Heuristica 4 — Adequada

ergonomia e design minimalista

Os dispositivos méveis devem ser faceis de manipular e

transportar, assim como resistentes e robustos aos
possiveis danos; para além disso, sendo 0 ecrd um recurso
limitado, deve-se usar o mesmo com moderacédo, sendo que
nao devera ser apresentada informacado irrelevante ou

raramente necessaria.

Heuristica 5 — Inser¢céo de dados

Os sistemas mobile devem permitir formas faceis de
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facil, leitura no ecra insercdo de dados, possivelmente diminuindo a necessidade
de utilizar ambas as maos. O contetdo presente no ecra
devera ser facil de ler e navegar sob diferentes condigbes de
luminosidade. Idealmente, o utilizador devera ser capaz de
obter rapidamente a informagéo pertinente do sistema a

primeira vista

Heuristica 6 — Flexibilidade, Permitir a personalizacdo do sistema por parte do
eficacia de uso e personalizagéo | utilizadores mobile (por exemplo, as acg¢bes mais
frequentes) e permitir que o sistema se adapte
dinamicamente as necessidades importas pelo contexto.
Sempre que possivel, o sistema deveria suportar e sugerir
uma costumizacdo, sempre que esta se revele crucial ou

benéfica.

Heuristica 7 — Estética, Ter em conta aspectos estéticos e emocionais no uso do
privacidade, convengdes sociais | dispositivo movel e do sistema. Assegurar que a informacao
do utilizador é privada e salvaguardada. A interacgdo mobile

com o sistema deve respeitar as convengdes sociais.

Heuristica 8 — Manutencgéao de Evitar os erros. Na ocorréncia de erros, ajudar os
Erros realista utilizadores a identificar, diagnosticar e, se possivel,
recuperar a partir dos erros. As mensagens de erro mobile
devem ser precisas e directas, sugerindo uma solugéo

(dicas, FAQ’s, entre outros).

Tabela 6 - Heuristicas de Usabilidade para Mobile (baseadas em Bertini et al., 2008)

Concluindo, extrapolar a partir dos ja conhecidos e testados métodos de avaliacdo de usabilidade
aplicados a desktop para ambiente mobile ndo € linear, pelo que se justificam as referidas
comparacdes entre técnicas e adaptagdes com vista a tornar os testes mais eficazes. Uma
simples transposicao é limitada, no sentido em que n&o tem em conta todas as caracteristicas que
distinguem os dispositivos moéveis e justificam as suas dindmicas de interacgéo e utilizagdo. Como
avaliar dispositivos méveis de forma vélida e rigorosa continua a ser um foco de investigacdo e
experimentagéo, sendo que as metodologias e métodos adoptados devem visar corresponder aos
objectivos que se pretendem atingir com a avalia¢do, indo ao encontro do pensamento de Weiss
(2002) “Handheld devices, since they are small and mobile, pose unique challenges to direct
observation, testing strategies, and test scenario development” (p.18). Sendo o objectivo dos
testes de usabilidade identificar falhas no sistema avaliado a partir de comportamento e opiniao
subjectiva, no desenvolvimento mobile os desafios colocados pela especificidade do sistema

acrescentam ainda mais subjectividade (Fling, 2009). Conhecer estes aspectos, particularidades e
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métodos diferentes é o primeiro passo para procurar desenvolver uma metodologia adequada ao
teste de usabilidade mobile que se pretende pér em acgéo, visto que esta € uma qualidade
indispensavel aos sistemas : “Among mobile phone Ul developers and users, there is some
consensus, in that usability is an indispensable quality of software systems”(Hartson, André &
Williges, 2001; Jokela, livari, Matero & Karukka, 2003 como citado em Ji et al., 2006, p.208).

A especificidade necessaria para olhar e aplicar a usabilidade aumenta quando nos focamos num
tronco em particular das aplicagbes mobile, como é o caso da tematica seguinte, a usabilidade nos

dispositivos moveis sensiveis ao contexto.

2.6.5 Usabilidade nas Aplicacoes Méveis Sensiveis ao contexto

As aplicagbes moveis sensiveis ao contexto, ao nivel da usabilidade, sdo afectadas pelas
particularidades ja apresentadas no dominio dos dispositivos moveis, pelo que muitas das
especificidades deverdo ecoar sobre a presente analise. O aspecto novo € o elemento relativo a
sensibilidade ao contexto, ja abordado anteriormente, que acarreta uma nova variavel para a

questado da usabilidade.

No caso das aplicagbes moveis sensiveis ao contexto, a importancia deste ganha protagonismo e
complexidade, no sentido em que um sistema desta tipologia tem a capacidade de apreender e
capturar o mundo que envolve o utilizador, adaptando o seu comportamento para fornecer
informacgdes e servicos que se demonstrem relevantes para aquele espagco e momento (Abowd,
Ebling, Hunt, Lei & Gellersen, 2002, como citado em Damian-Reyes, Favela, Contreras-Castillo,
2009). O contexto para esta tipologia de sistemas é, assim, uma componente em constante
actualizacéo, que vai implicar alteragcbes na forma como o sistema se comporta; sdo aplicacdes
que, para além de moéveis, acarretam um nivel de incerteza e indeterminismo, com implicagcbes e
novos desafios ao nivel da usabilidade dos mesmos. Nao basta definir o contexto e conhecer o
mesmo aquando do desenvolvimento do sistema, € importante perceber como é que o sistema se

vai adaptar ao mesmo, salvaguardando a usabilidade do sistema.

Neste sentido, Dey (2006) aborda problemas de usabilidade nas aplicagcdes sensiveis ao contexto
focando-se em 4 elementos: controlo, feedback, privacidade e sobrecarga de informacéo, que se

ligam a requisitos de usabilidade j& abordados:

Researchers have a good understanding of the requirements for usability in standard desktop
applications. However, context-aware applications are often mobile, non-deterministic, use
uncertain information and leverage implicit input. These additional features create new

challenges in making context-aware applications usable (Dey, 2006, p.1).
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Quanto ao controlo, os utilizadores de aplicagbes sensiveis ao contexto, sentem inUmeras vezes
que possuem pouco controlo sobre a aplicacdo, visto que a mesma ira alterar o seu
comportamento de acordo com o utilizador e 0 ambiente em que este se encontra, assumindo que
esta a corresponder as necessidades do utilizador. O autor sugere que o utilizador final, em Gltima
instancia, esta em melhor posicéo para definir quais as suas reais necessidades em determinado
momento, pelo que uma possivel solugdo para este problema seria permitir ao mesmo a
construcao das suas proéprias aplicagbes, ou simplificar a interface de especificagdo de contexto, o

que se assume como sendo mais realista.

Outro elemento que sofre implicacbes ao nivel da usabilidade & o feedback; as aplicacdes
sensiveis ao contexto produzem ac¢des de forma autbnoma que néo sédo visiveis para o utilizador
de forma explicita, o que pode ter implicacdes ao nivel do modelo mental que este precisa de
estabelecer sobre o funcionamento da aplicacdo. Para minimizar este problema, € importante
desenvolver aplicacbes que fornecam justificagcbes/explicacbes sobre as suas acgbes de forma

automatica.

Ao nivel da privacidade, levantam-se questbes que se relacionam directamente com a natureza
das aplicacées em questdo: ao detectarem informacdes sobre os utilizadores e o seu contexto,
como preservar a privacidade e seguranca do utilizador e dos seus dados? Uma possivel solugédo
para este aspecto € possibilitar a definicdo por parte do utilizador de que informagéo pode ou nao
ser disponibilizada e em que circunstancias, salvaguardando assim a questdo do controlo (o
utilizador tem influéncia sobre a partilha de informacéo por parte do sistema) e o feedback (o
utilizador percebe que informagéo sensivel estd a ser utilizada e disponibilizada ou néo pela
aplicacéo). Alguns sistemas sensiveis ao contexto de envio de mensagem procuram contornar a
rejeicdo que os utilizadores fazem em disponibilizar livremente informacé&o da localizacdo actual e
das actividades que estdo a levar a cabo ao permitirem uma simples distingdo entre mensagens
privadas e mensagens publicas. Também Dey & Héakkila (2008) referem a possivel violagcdo de

privacidade como um problema nas aplicagdes sensiveis ao contexto.

Finalmente, questdes de usabilidade levantam-se no dmbito da sobrecarga de informagéo a que
algumas aplicagbes sujeitam os utilizadores. Muitas vezes as aplicagbes sensiveis ao contexto
séo desenvolvidas para serem utilizadas de forma isolada em relacdo a outras aplicacdes, o que
nao contempla situagcdes em que a atencdo do utilizador é diminuida e partilhada; assim, é
importante seleccionar sempre a informacgéo pertinente a disponibilizar, e a forma mais eficiente de
o fazer, de modo a que o utilizador ndo se sinta sobrecarregado pela informagdo. Também

Cheverst et al. (2001) identificam que interfaces demasiado complexas (como citado em Hakkila,
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2006, p.38-39) prejudicam a experiencia de uso da aplicacdo. Ainda neste dmbito, Dey & Hakkila

(2008) utilizam um exemplo concreto para demonstrarem o perigo da sobrecarga de informagéo:

“One can imagine a potential flow of incoming advertisements when entering a busy shopping
street, if every shop within a radius of one hundred meters was to send an advertisement to the
device. Information overflow is particularly a problem for the small screens that are typical with
handheld devices”(p.212).

Damian-Reyes et al. (2009) apresentam a uncertainty (incerteza) como outro aspecto que afecta
0os sistemas sensiveis ao contexto, relacionando a mesma com a complexidade inerente a

aquisicéo e processamento de informacéao de contexto:

However, the acquisition of context is a difficult and complex task due to the variety and nature
of sensors and Technologies used. For instance, when applications are unreliable sources of
context, or context is ambiguously defined, or instruments used are inaccurate and imprecise. In
addition, missing information and the use of outdated information complicate the creation of
context. This brings about an important challenge to context-aware systems development: the
need to deal with the uncertain nature of contextual information. (Satyanarayanan, 2001;

Satyanarayanan, 2003, como citado em Damian-Reyes et al., 2009, p.2).

As referidas incertezas e dificuldades podem trazer problemas ao funcionamento da aplicagéo,
suscitando desconfianca por parte do utilizador na robustez da mesma. No dominio da
sensibilidade ao contexto, a incerteza refere-se a trés elementos: contexto incerto; contexto
ambiguo; e contexto errado (Damian-Reyes et al., 2009). Para evitar que estes elementos tenham
implicagcbes na robustez da aplicacdo, & importante implementar um sistema de gestdo de
incerteza: “we can say that the incorporation of an uncertainty management mechanism in a
context-aware application can benefit its functionality and help maintain its reliabiliy for users.” (
Damian-Reyes et al., 2009, p.15). Também neste sentido, Dey & Hakkila (2008) apresentam um
conjunto de fontes de risco para a usabilidade inerentes as aplicagbes sensiveis ao contexto entre

as quais a incerteza no reconhecimento do contexto.

Com efeito, os problemas de usabilidade presentes na utilizacdo dos dispositivos e aplicacdes
mébveis sensiveis ao contexto tém sido identificados, como ja foi enumerado; nao obstante, a
identificacdo dos problemas ndo minimiza o facto de haver uma parca atencdo em testar os
mesmos com utilizadores, ou um enfoque nas questées de design de interaccéo e de interface
aquando do desenvolvimento do produto; muitos estudos reservam-se a explicitagdo conceptual e

funcional do sistema, e os testes s&o habitualmente realizados ap6s a implementagao do sistema:
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Research on context-awareness has gained an increasing amount of attention during recent
years, as can be seen from the numbers of publications, workshops, and dedicated conference
sessions. Despite of this, usability issues have received only little attention so far. Some
usability risks related to context-aware mobile applications have been recognized, but not
systematically inspected or charted. When the research reports on the studied usability issues,
the evaluation typically takes place after the implementation phase, when the use of a ready-
made system is assessed. There is evidence that the special features brought by context-
awareness should be taken into account in the early phase of application design, but there are
no examples of analytical steps carried out in this expedition, nor attempts to define how this
could be done.( Hakkila, 2006, p.38-39).

Noutra perspectiva, procurando minimizar todos os riscos de usabilidade apontados e
considerando que as particularidades das aplicagdes sensiveis ao contexto podem contribuir para
a melhoria da experiéncia de interac¢éo do utilizador, no sentido em que representam um valor
acrescentado para o mesmo, Hakkild & Mantyjarvi (2006) propdéem um conjunto de principios
orientadores para a criagdo de futuras aplicagbes sensiveis ao contexto, que sé&o abordados

novamente por Dey & Hakkila (2008):

PRINCIPIO ORIENTADOR DESCRICAO

(DESIGN GUIDELINES)

Seleccionar um nivel de Tendo em conta que a incerteza € um factor fundamental na
automacéao apropriado sensibilidade ao contexto, o nivel de automacédo deve ser

proporcional a esta, ou seja, quando ha um maior nivel de

incerteza, a aplicacdo deve actuar de forma mais autbnoma;

Assegurar o controlo do O utilizador deve sentir que detém controlo sobre o
utilizador dispositivo, sobretudo quando o utilizador quer corrigir uma
accdo que foi levada a cabo erroneamente; uma accéo
inesperada da aplicacédo diminui a sensagéo de controlo por

parte do utilizador;

Evitar interrup¢des Sempre que um utilizador é interrompido no decorrer da sua
desnecessarias tarefa, a sua performance e satisfacdo com o sistema
diminui; no entanto, ha situagdes em que estas sao
necessarias, pelo que é necessario gerir as mesmas de

acordo com as preferéncias e contexto de uso;

Evitar o excesso de informacéao Tendo em conta que o nivel de informagdo que pode ser
processado correctamente por um utilizador é limitado, &

necessario estabelecer niveis de prioridade e hierarquizagéo
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entre informacdo e tarefas; os sistemas ndo devem
apresentar muita informacado de uma vez sé, assim como
implementar técnicas de filiragem de mensagens que

possam ser consideradas spam pelos utilizadores;

Visibilidade do estado do O tilizador deve conseguir identificar o que estd a
sistema apropriada acontecer com o sistema, que accbes ou mudangas nho

contexto estao a ser levadas a cabo;

Personalizacéo para A sensibilidade ao contexto deve permitir ao dispositivo
necessidades individuais corresponder de forma mais adequada as necessidades
individuais de cada utilizador; por exemplo, uma aplicacao
pode filtrar interrupcdes baseada num perfil de preferéncias

pessoais do utilizador;

Assegurar a privacidade do Nas aplicacbes sensiveis ao contexto, pela natureza da
utilizador informagéo em causa, € essencial ter em conta a questao da
privacidade; o utilizador deve ter nocdo de que informacéo
esta a ser partilhada e com que entidades, e, em Ultima

instancia, deve poder definir que dados devem ser mantidos

em anénimo;
Ter em conta o impacto do Tendo em conta que as ac¢bes da aplicacédo e o seu
contexto social comportamento se reflecte nos utilizadores em si, é

importante ter em consideracdo que em determinados
contextos sociais esse comportamento pode ser inadequado
(por exemplo, um alerta sonoro pode ndo ser adequado,

pelo que é necessario gerir um equilibrio entre

Tabela 7 - Design Guidelines para aplicacoes moveis sensiveis ao contexto (Dey & Hakkila,
2008)

Concluindo, ainda que as aplicagdes moveis sensiveis ao contexto apresentem mais riscos para a
usabilidade que as aplicagdes moéveis ditas tradicionais, os seus potenciais beneficios para o
utilizador final sdo enormes, sendo muitos deles patentes nos exemplos de aplicacdes presentes
no inicio do enquadramento tedrico deste trabalho. Assim, é essencial contornar os problemas de
usabilidade originados, de modo a evitar uma experiéncia de utilizacdo negativa. As guidelines
apresentadas por Hakkila & Mantyjarvi (2006), tendo sido validadas por diversos estudos,
procuram identificar areas em que os designers de aplicacdes moveis sensiveis ao contexto
devem procurar investir para resolver os problemas comuns de usabilidade; sdo um passo

importante numa area em que ainda € necessario investir com investigacao.
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Posto isto, como ja foi abordado em relagdo aos dispositivos méveis, no que diz respeito aos
métodos de avaliacdo de usabilidade, ainda que se procure uma reaplicacdo dos processos
estudados inicialmente para desktop, é fulcral realgar que para além da ja referida componente de
mobilidade, que implica uma escolha de métodos que abranja as especificidades do dominio
mobile, os dispositivos e servigos sensiveis ao contexto acarretam um novo nivel de complexidade
no Ambito da avaliagédo da usabilidade.

Mais uma vez se coloca a ja referida comparacéo entre testes levados a campo em laboratério e
em campo, sendo que no caso das aplicagbes sensiveis ao contexto, parece fundamental ter em
atencé@o a componente do contexto, apontada como estando em défice nos testes ocorridos em
laboratério. Neste sentido, Garzonis (2005) refere que os testes efectuados em laboratério séao
mais eficientes na deteccdo de problemas cosméticos, que nédo impliquem interac¢céo, enquanto
que a avaliagdo em campo é mais adequada para identificar problemas com o real contexto de
uso, envolvendo a navegacéo e o conforto social. Uma abordagem hibrida, como ja referido, com
a juncdo de diversos métodos, poderd ser adequada, por exemplo uma sessdo de avaliacdo
cooperativa que decorra num contexto real, como um café (Pirhonrm, Brewster, Holguin, 2002,
como citado em Garzonis, 2005).

Concluindo, as aplicacdes sensiveis ao contexto acarretam problemas de usabilidade especificos,
que ainda continuam a ser pouco abordados, no sentido em que maioria das aplicagbes continuam
a materializar-se sé conceptualmente ou em prot6tipos que ndo chegam a ser testados junto dos
utilizadores: “With context information being provided as implicit input to applications and with
those applications using this context to infer human intent, there are greater usability concerns than
with standard applications that are not context-aware”.(Dey & Héakkila, 2008, p.209).

Como ja abordado, a aceitacdo dos servigos/produtos por parte do utilizador depende
grandemente do investimento nas questdes da usabilidade, pelo que as aplicagdes sensiveis ao
contexto, como um elemento novo a entrar no mercado, com diferentes paradigmas de interacgéo,
sdo um campo fértil para este investimento. Esta constatacdo é corroborada por Dey & Hakkila
(2008):

Hence, there are several factors, which make examining context-awareness from the usability
and interaction design perspective relevant. Failures in these may lead not only to unprofitable
products, but may result in an overall negative effect — they may slow down or prevent the

underlying technology from penetrating into mass markets. (p.210)
Perceber a usabilidade nos dispositivos moveis, de forma geral, e tendo em conta a capacidade de

sensibilidade ao contexto, de forma particular, € objectivo desta investigacao; pretende-se levar a

cabo a avaliagdo de uma aplicagéo desta tipologia, almejando-se contribuir para a area em estudo.
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3 Metodologia de Investigacao

A metodologia de investigacdo adoptada na investigacdo envolveu as etapas do procedimento
apresentadas por Quivy & Campenhoudt (2008), nomeadamente a formulacdo da pergunta de
partida, a exploracdo do tema através de leituras e revisdo bibliografica e a definicdo da
problematica em estudo, etapas essas cujos resultados ja foram apresentados nos capitulos
respeitantes a introducdo (capitulo 1) e enquadramento teérico (capitulo 2). A delimitagdo do
campo de observacgao, a seleccdo da amostra e técnica de amostragem adequada, assim como a
definicdo dos métodos e técnicas para a recolha de dados, ira corresponder a uma determinada
abordagem metodoldgica, que sera descrita a seguir, referindo-se o proposito e o método que
caracterizam a presente investigacéo.

Os capitulo 4 e 5 abordaréao as etapas finas do procedimento: a anéalise dos dados recolhidos e as

conclusbes obtidas a partir dessa analise.

3.1 Classificacao da investigacao

Segundo L.R. Gray (como citado em Carmo & Ferreira, 1998), uma investigacdo pode ser
classificada quanto ao propésito da mesma e quanto ao método da investigacdo, sendo que se
salienta que o método utilizado € o que distingue as investigagdes entre si, jA que o procedimento
base é comum e abrange, sensivelmente, as mesmas etapas, ja referidas anteriormente: definicdo

do problema, recolha de dados, analise dos dados e formulagdo das conclusées.

No que diz respeito ao proposito, a investigacdo pode ser incluida na categoria de Investigacdo e
Desenvolvimento, visto que a investigadora esteve envolvida no desenvolvimento de uma
aplicagéo mével que foi posteriormente alvo de teste — aplicagdo C-Cast, desenvolvida no contexto
de um projecto apoiado por fundos europeus, no ambito da investigagdo em ICT (Information and
Communication Technologies). 0 que se enquadra na descricdo apresentada por Carmo & Ferreira
(1998):

“Investigacdo e Desenvolvimento (I&D) — o principal propdsito é desenvolver produtos para
serem utilizados com determinados fins e de acordo com especificacbes pormenorizadas. Uma
vez elaborados, os produtos sdo testados e revistos até que um nivel de eficacia pré-

determinado seja atingido.”(p.210)
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A esta categorizagdo tém que ser colocadas algumas salvaguardas provenientes da
especificidade do estudo em questéo, visto que a participagdo no desenvolvimento do produto foi
limitada e especifica. No ponto 3.2 deste capitulo refere-se a especificidade do enquadramento do

projecto C-Cast na investigacao.

No que diz respeito ao método de investigacéo, foi utilizada a investigacdo descritiva, no sentido
em que esta implica o estudo, compreensédo e explicacdo da situacdo actual do objecto de
investigacao, incluindo a recolha de dados para testar as hipéteses ou responder a questbes
(Carmo & Ferreira, 1998). Os dados foram recolhidos na investigagdo mediante a observagéo em
campo, durante a sessao de teste da aplicagdo moével de distribuicdo de conteudo sensivel ao
contexto C-Cast e através da administracdo de um inquérito por questionario antes e apds a
sessao de teste. As técnicas e instrumentos de recolha de dados referidos séo explorados em

profundidade nas préximas alineas do presente capitulo.

3.2 Integracao no projecto C-Cast

O Projecto C-Casf®, (context casting) iniciou-se em Marco de 2008 e terminou em Julho de 2010.
Financeiramente, foi apoiado pela Unido Europeia no ambito do 7" FWP (Seventh Framework
Programme).26 A motivacdo principal do projecto é a de que 0s service providers europeus
necessitam de apostar na distribuicdo de contetdo em multicast para tornar os servicos moéveis
sensiveis ao contexto atractivos do ponto de vista comercial. A apresentagdo seguinte pretende
legitimar o posicionamento do projecto C-Cast na dissertagéo, enquanto origem de um prot6tipo de

uma aplicagdo moével sensivel ao contexto.

3.2.1 Apresentacao e objectivos do projecto

O propésito principal do projecto C-Cast € a contribuicdo para a evolugdo dos servicos moveis de
multicasting, tendo em vista a crescente integracéo dos dispositivos méveis com o ambiente fisico
e as actividades do quotidiano. Neste sentido, & importante clarificar o termo multicast. O contetudo
media pode ser distribuido para os terminais moveis de diferentes formas: através de unicast, o
conteudo é distribuido através de um stream individual para cada terminal mével; no caso do
brodcast, o conteudo é distribuido para um largo conjunto de utilizadores que se encontram numa
area especifica, ndo se verificando o estabelecimento de streams individuais; na distribuicdo

multicast, em que o projecto C-Cast se foca, o contetdo media pode ser dirigido para um grupo

25 hitp://www.ict-ccast.eu/
Zhttp://cordis.europa.eulfetch? CALLER=FP7 PROJ EN&ACTION=D&DOC=1&CAT=PROJ&QUERY=012b1
b05b8f8:5660:575a445a&RCN=85341
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especifico de utilizadores, que receberdo o mesmo conteudo, havendo uma transmissao para um
grupo de utilizadores na mesma situagéo.
The term broadcast refers to the ability to deliver content to all users. Known examples are
radio and TV services, which are broadcasted over the air (either terrestrial or via satellite) and
over cable networks. Multicast, on the other hand, refers to services that are solely delivered to
users who have joined a particular multicast group. Ordinarily, a multicast group is a group of

users interested in a certain kind of content (...) (Bakhuizen & Horn, 2005, p.1)

Assim, o projecto focou-se em duas competéncias principais: a sensibilidade ao contexto (context-
awareness) e as tecnologias de multicast. A informacdo de contexto define os grupos de
utilizadores que se encontram na mesma situacdo/ambiente e em condicbes de receberem a
mesma informac&o ou servico adequada a essa situacdo; esses servicos ou informagcédo seréo
distribuidos ao grupo de forma eficiente por multicasting bearers. Neste sentido, o projecto
investigou e identificou formas de utilizar a situagdo/ambiente de um utilizador para iniciar a

comunicagao em grupo.

No ambito do projecto, a definicdo de contexto tida por referencia é a de Dey & Abowd (1999), ja
referida no Capitulo 2: “any information that can be used to characterize the situation of entities
(i.e., whether a person, place or object) that are considered relevant to the interaction between a
user and an application, including the user and the application themselves”(p.3-4), o que salienta a
necessidade do projecto de desenvolver um sistema de gestdo de contexto que permita suportar
variadas informagdes de contexto que podem ser enquadradas na definicdo apresentada, como a
informacéo do estado da rede, o contexto fisico primario (GPS), as preferéncias do utilizador/grupo
de utilizadores, a informacéo de metadata® do contetdo, as capacidades do dispositivo movel,
entre outros. No que diz respeito ao conceito de situacao, o projecto C-Cast assume por definicao
base a de Zimmerman (2007), que a define como “the state of a context at a certain point (or
region) in space at a certain point (or interval) in time, identified by a name”(p.19), o que evidencia
que uma situacdo representa uma parte do contexto, usando coordenadas espacio-temporais

(localizagdo e tempo).

27 . ~ e . . . ~
A informacéo classificada como Metadata descreve outros dados, providencia informagédo sobre o

conteudo de outro item: “Metadata is often characterized as “data about data.” Metadata is information, often
highly structured, about documents, books, articles, photographs, or other items that are designed to support
specific functions. These functions are usually used to facilitate some organization and access of information”
(Mathes, 2004, p.1-2)
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O consorcio do projecto € formado por 13 parceiros: 2 operadores (PT Inovagéozs, Telecom ltalia
Labs®), 3 vendors (CEA*, BigBand Networks®', IBM Israel®®), 1 provedor de contetido (Deutsche
Welle®), 2 institutos de investigagdo (Instituto de Telecomunicacdes de Aveiro®, Fraunhofer-
Gesellschaft®®) e 5 Universidades( University of St. Gallen®, University of the West of England®’,
University of Applied Sciences Osnabrueck®, University of Kaiserslautern®, University of

Cyprus™).

Os principais objectivos do projecto sao identificados em seguida:

- compreender as oportunidades e barreiras para a exploracdo comercial de servicos de
radiodifusdo sensiveis ao contexto e quais as formas de retirar proveito comercial deste mercado
emergente;

- compreender como € que as infra-estruturas celulares e wireless podem funcionar com as
tecnologias de multicasting sensiveis ao contexto;

- definir uma framework que permita a recolha de informacédo proveniente de sensores, a
distribuicdo de informacgbes de contexto e a gestdo eficiente de sistemas de distribuicdo multicast
sensivel ao contexto;

- identificar os servicos de multicast/broadcast chave e os service enablers’’ sensiveis ao
contexto em redes moveis heterogéneas;

- desenvolver sistemas de gestdo de grupos e de contexto (context and group management
service enablers) que permitam a representacdo de contexto, a gestdo adequada de grupos de

acordo com o contexto e o reasoning42 de contexto;

28 hitp://www.ptinovacao.pt/

29 hitp://www.telecomitalia.it/tit/it.html

%0 hitp://www-list.cea.fr/gb/presentation/list_overview.htm

3 http://www.bigbandnet.com/

%2 hitps://www.research.ibm.com/haifa/

%3 hitp://www.dw-world.de/

3 hitp://www.it.pt/site_detail p.asp?id=3

%5 hitp://www.fraunhofer.def/index.jsp

%8 hitp://www.unisg.ch/

57 hitp://www.uwe.ac.uk/

%8 hitp://www.wiso.fh-osnabrueck.de/

%9 hitp://www.uni-kl.de/

0 hitp://www.ucy.ac.cy/goto/mainportal/en-US/HOME.aspx
41

Um service enabler € uma componente que leva a cabo um conjunto de fungbes genéricas, permitindo um
desenvolvimento rapido de aplicacées.
2 “Reasoning”, no ambito do projecto refere-se ao processo de extrapolar e abstrair informagéo de contexto a

partir de outros dados de contexto ou dados em bruto (por exemplo, a partir dos dados de output de um
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- desenvolvimento de mecanismos que permitam a criagdo, adaptacao e distribuicdo autbnoma de
conteldo;

- contribuir para os standards (por exemplo, OMA — Open Mobile Alliance®®, IETF*%).

Atingindo estes objectivos, o projecto pretende criar as condigbes necessarias para a oferta de
servicos moveis multicast sensiveis ao contexto (context-aware multicast services) que sao
capazes de identificar grupos-alvo para a distribuicdo de contelido adaptado ao contexto do

mesmao grupo.

3.2.2 Enquadramento na investigacao

A apresentacdo dos objectivos e das caracteristicas principais do projecto, com algumas
referéncias as componentes técnicas do projecto, sdo importantes para perceber o funcionamento
do mesmo e quais os principais fins que se pretendiam atingir. No entanto, é fundamental salientar
que o enquadramento do projecto C-Cast no estudo presente ndo envolve toda a componente da
implementacéo técnica nem o atingir dos objectivos principais definidos para o projecto, isto é, os

objectivos da investigacéo sao distintos dos objectivos do projecto C-Cast.

Resultando da cooperacdo e contributos dos diferentes parceiros, a componente envolvida no
estudo é a do protétipo da aplicagéo, que corre na plataforma Android, desenvolvido para trés
versoes diferentes, adequadas aos trés cenarios elaborados no projecto: frain application (cenario
de viagem de comboio), mall application (cenario de local comercial) e party application (cenario
de reunido social em local publico). Uma versao do protétipo foi alvo de um field trial, descrito no
ponto 1.4 deste capitulo.

No ambito da conferencia “Future Network & Mobile Summit 2010*”, em Florenga, o prot6tipo de
demonstracéo foi apresentado, nas suas trés versbes, e agraciado com o prémio “The Best

Runner-Up Demonstration Stand™*.

sensor, podemos inferir os movimentos fisicos do utilizador; através da sua agenda e histérico de consumo,
podemos prevér quais seréo as suas necessidades ou actividades que ira fazer numa determindada situagéo.

*3 hitp://www.openmobilealliance.org/

* hitp://www.ietf.org/about/standards-process.html

5 hitp://www.futurenetworksummit.eu/2010/

*® http:/Awww.ecs.hs-osnabrueck.de/23943.htm|
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Figura 5 - Demonstracao protétipo C-Cast na "Future Network Mobile Summit 2010"

As aplicagdes prototipadas

foram desenvolvidas para demonstrar as capacidades e

funcionalidades da plataforma C-Cast, constituindo potenciais exemplos da utilizacdo da

plataforma em cenarios reais para permitir a criacdo de novos servigos. Sob o objectivo principal

do projecto, de desenvolver servicos multicast baseados no contexto, os cenarios procuraram ir ao

encontro das necessidades dos utilizadores e das tendéncias dos mercados. Assim, partiu-se de

trés momentos: de manha, a viagem para o trabalho/escola, de tarde, a passagem por uma area

comercial e a noite, a saida com os amigos. Cada um dos cenarios/situacdes direccionou-se para

um tipo de conteldo diferente: o cenario da Train Application foca-se no broadcast de contetdo

profissional (como noticias), o cenario da Mall Application foca-se no conteudo publicitario e a

Party Application incide sobre a partilha e distribuicdo de UGC (User Generated Content).

Apresenta-se em seguida uma descri¢cdo dos cenarios e das funcionalidades envolvidas:

TRAIN SCENARIO

DESCRICAO
GERAL/FUNCIONALIDADES

John & Jimmy entram no comboio e assim que este se comeca
a mover comegcam a assistir as noticias da Deutsche Welle
(DW). Mel entra na estacdo seguinte e vé a mesma noticia. Mel
dirige-se para Berlim, enquanto Jimmy e John continuardo em

transito (ou seja, Berlim ndo é o seu destino final).

Repentinamente verifica-se um problema meteorolégico (chove
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muito) e alguns comboios sofrem atrasos. Todos os passageiros
recebem uma mensagem com a informagéo “Os comboios de

ligacédo a partir de Berlim estdo atrasados”.

Quando chegam a Berlim, recebem uma mensagem/ficheiro
com as conexdes possiveis e transportes alternativos. John esta
apressado para apanhar o préximo comboio; Mel chegou ao seu
destino final (Berlim); Jimmy vai esperar em Berlim algum
tempo. Como todos os passageiros estdo em situacdes
diferentes, cada um deles recebera informagéo diferente, de
acordo com a situacéo:

- John esta apressado (corre) e portanto a transmissao de media
sera suspendida, baseada na informagéo do acelerbmetro.

- Jimmy tem tempo livre e continua a ver as noticias, mas como
0 ambiente em que se encontra se torna barulhento, o audio do
video € substituido pelas noticias.

- O destino final de Mel é Berlim, portanto ela recebera

informacéo sobre o estado do tempo (chuvoso e frio).

MALL SCENARIO

DESCRICAO
GERAL/FUNCIONALIDADES

John, Jimmy e Mel dirigem-se para o centro comercial. Um canal
de podcast enviara informagéo de entretenimento e publicidade
sobre ofertas especiais e novidades, baseadas na localizacéo,

proximidade e preferéncias dos utilizadores.

John e Jimmy gostam de jogos de computador, por isso
recebem uma mensagem “Ha uma nova verséo do jogo X, por
isso aproxime-se da loja y”. Ao aproximarem-se da loja,

receberdo um trailer do jogo.

Mel e Jimmy gostam de musica, mas o seu estado de espirito é
distinto. Jimmy esta contente e Mel encontra-se triste. Recebem
um ficheiro dudio com um segmento de uma nova mdusica de
uma banda que gostam, adaptado as suas preferéncias e ao seu
estado de espirito. A questdo do estado de espirito & definida

pela indicagdo do “mood”, que pode assumir o estado de “sad” e
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“happy”.

Mel, Jimmy e John gostam de comida chinesa. Os trés recebem
uma mensagem publicitando um restaurante chinés que se

encontra no centro comercial.

PARTY SCENARIO

DESCRICAO
GERAL/FUNCIONALIDADES

John, Jimmy, Mel e Kim pretendem sociabilizar numa festa.
Como subscreveram ao evento na aplicagéo, podem enviar UGC
com mensagens, fotos, videos e clips de audio para a
plataforma e da plataforma para os amigos da sua rede social
que se encontrem perto da festa ou que sejam interessados em

festas.

As fotos e videos gerados no evento podem ser votados pelos
utilizadores, sendo que os mais votados passarédo a figurar como

log6tipo dos eventos actuais.

O contetdo mais votado é enviado para todas as pessoas do
grupo. Assim que uma foto receba 10 votos, todos os
utilizadores na festa serdo notificados, assim como aqueles que
estdo atrasados para a mesma. A Mel esta atrasada, mas
recebe o mesmo contetido que as pessoas que ja se encontram

na festa.

A aplicagdo selecciona o contetdo mais votado (os melhores
momentos) e envia-os para as pessoas que estao perto da festa.

Kim encontra-se perto por isso recebera este conteudo.

Tabela 8 - Cenarios e funcionalidades da aplicacao C-Cast

De salientar que os cenarios e funcionalidades derivadas dos primeiros, sumarizadas na tabela 8,

foram resultado da revisdo e alteracao de varias versfes. Ainda, tendo em conta as necessidades

de divulgacao do projecto e as limitacdes demonstradas pelo protétipos funcionais conseguidos,

foi realizado um video de disseminagéo” para ilustrar os cenarios e as potencialidades que estes

oferecem ao nivel da utilizagdo da aplicagdo C-Cast. Assim, elaborou-se o guido que se encontra

7 hitp://vimeo.com/12682783
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no Anexo 4, capturaram-se as imagens de video recorrendo a técnica de chroma key™ no estudio
do CEMED® - Centro Multimédia e de Ensino & Distancia da Universidade de Aveiro e finalizou-se
o trabalho de po6s-producéo e motion graphics recorrendo-se aos softwares Adobe Premiere Pro

CS5%° e Adobe After Effects Pro CS5°".

*8 A técnica de Chroma Key permitiu a eliminacdo da cor azul de fundo das filmagens capturadas em esttdio
e a substituicdo pelas imagens correspondentes aos cenarios de uso da aplicagcdo, obtendo-se assim um
sinal composto pelo video dos actores sobreposto as imagens estaticas dos cenarios.

9 hitp://www.ua.pt/cemed/

%0 hitp://www.adobe.com/products/premiere/

5 http://www.adobe.com/products/aftereffects/
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THE C-CAST PLATFORM ADAPTS AND
DISTRIDUTS CONTENT AUTONOMOUSLY
ACCORDING TO CHANGING GROUP CONTEXT

MUSIC STORE
NOTINCATION

CONTENT UPLOAD
CONTENT RATING

Figura 6 - Frames do video " C-Cast Scenarios Demonstration": Train, Mall e Party

Como as trés aplicagcdes (Train/Mall/Party) foram desenvolvidas por diferentes parceiros,
procurou-se uniformizar o look and feel da aplicagdo desenvolvendo-se uma interface grafica
comum, distinguindo-se as aplica¢des entre si cromaticamente e pelo icone principal da aplicagéo,

como é possivel verificar na figura 7 e 8.
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w 4:55PM
CCast UE App

TRAIN APP

Username

ccast.user.l

Password

&% Remember me!

A b
CCast MallApp

MALL APP

Username

Password

% Remember me!

CCast PartyApp

PARTY APP

Username

Password

% Remember me!

Figura 7 - Ecra de login da aplicacao "Train", "Mall" e "Party"
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Figura 8 - icone principal da aplicacao "Train", "Mall" e "Party"

Depois da criacdao dos elementos graficos recorrendo-se ao Adobe Photoshop CS4, foram
desenvolvidos os ficheiros XML que definem o display do layout, visto que os elementos da
interface de utilizagdo, no desenvolvimento para Android, sao declarados no ficheiro XML, que de
forma externa e independente do cédigo principal da aplicagdo permite definir o aspecto da

mesma®. Um exemplar destes ficheiros encontra-se no Anexo 5.

As imagens seguintes ilustram os ecras de login, home e o exemplo de notificagcdo. No ecra de
login o utilizador deve proceder a insercdo dos seus dados de acesso (username e password);
apds efectuado o login, o ecrd de home estd sempre presente por defeito quando ndo ha
transmissdo de contetdo audiovisual ou visualizagcdo de contetdo, apresentando o avatar e o
nome do utilizador, informagéo do estado do tempo, da localizagdo e do mood do utilizador (sad ou

happy); a apresentacéo das notificacdes segue o paradigma do sistema operativo.

%2 Mais informacdes presentes no guia de desenvolvimento:
http://developer.android.com/guide/topics/ui/declaring-layout.html
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D5 % ™ 632PM A ¥
CCast MallApp

MALL APP

Username

oo © Loggingin

Password

&% Remember me!

1 % #% 6:33PM Fri, Jun 11, 2010

MALL APP Notifications

Name: Jodo Gongalves - A music store Is nearby
Mood: Happy <‘ y

City: Aveiro

Weather: Mostly Cloudy, 20*

Figura 9 - Interface da aplicacao "Mall": ecré de login, home e notificacao

Posto isto, depois de posicionada e documentadas as participacbes da investigadora no projecto
C-Cast e 0 enquadramento do mesmo nesta investigacéo, é importante salientar que do ponto de
vista do utilizador e do que a aplicacao oferece, os protétipos veiculam a distribuicdo de contetido
que autonomamente se adapta de acordo com as alteragdes de contexto sofridas por um grupo de
utilizadores, o que se enquadra na tipologia da aplica¢gdes abordadas na investigacao, assumindo-

se como o objecto ideal para um teste de usabilidade/ux em campo.

3.3 Field Trial aplicacao C-Cast

A distingédo feita entre os termos Usabilidade e User Experience, ja abordada no capitulo 2,
referente ao enquadramento teérico, implica que comummente se aborde o primeiro numa
perspectiva mais delimitada, envolvendo somente o cumprimento de tarefas de forma eficaz,
eficiente e satisfatéria para o utilizador e 0 segundo num plano mais alargado, referindo-se este a
toda a experiéncia do individuo, os seus pensamentos, sentimentos e percepgdes resultantes da
interaccdo com determinado sistema. No caso do estudo presente, ao referir-se a avaliagédo de
usabilidade ird assumir-se a perspectiva alargada, envolvendo toda a experiencia de uso do

utilizador.
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Assim, o objectivo principal do estudo em campo da aplicagédo C-Cast (designado futuramente por
Field Trial) é a avaliagdo da UX, envolvendo-se utilizadores reais em situagfes reais. Pretende-se
com a realizagdo da experiencia em campo identificar potenciais problemas que ndo seriam
relevantes se a observagéo fosse realizada em ambiente laboratorial, ignorando-se ou simulando-
se as variaveis decorrentes do contexto em que a aplicacéo é utilizada. A opgéo pela realizacao
do estudo em campo resultou da analise do contraponto feito entre estudos realizados em
ambiente controlado e estudos realizados em contexto real, sendo que para a avaliacdo de uma
aplicagdo mobvel sensivel ao contexto seria essencial avaliar a mesma no seu contexto de uso,

perspectivando a captura da experiencia e comportamento do utilizador em ambiente natural.

O Field Trial da aplicagdo C-Cast foi assim projectado dando enfoque as questdes relacionadas
com a UX, em primazia as questdes orientadas a performance da aplicacéo. Posto isto, seguiu-se

a perspectiva referida por Albert & Tullis (2008) na seguinte afirmacao, dando-se relevo:

“Although some performance metrics may be useful, what really matters is what the user thinks,
feels, and says with respect to his or her experience. In some ways, this is the opposite
perspective of measuring usability of a critical product. If the user struggles a little at first, it may
not be the end of the world. What matters is how the user feels at the end of the day. Many self-

reported metrics must be considered when measuring the overall User Experience.”

Para além do enfoque dado a experiéncia global do utilizador e as métricas subjectivas que a
permitem balizar, o estudo em campo foi pensado para contemplar as particularidades do dominio

mével, como ja tinha sido referido no capitulo referente ao enquadramento teérico:

Interaction with mobile devices, as the most mainstream manifestation of ubiquitous computing,
is a site for the collision and combination of different approaches and theoretical concerns in
human- computer interaction (HCI) research. Faced with a goal of creating useful, usable, and
delightful mobile products and services, UX practitioners have to look to a wider range of
methods while also coping with practical challenges. (Nakhimovsky, Eckles & Riegelsberger,
2009, p. 4795 - 4796).

Posto isto, o estudo em campo da aplicagédo C-Cast, envolvendo utilizadores reais, num contexto
real, estratificou-se nos seguintes momentos:
- Promocgao de uma sesséo de esclarecimento sobre a tematica da investigagéo junto de
potenciais participantes no estudo;
- Recriacao de um cenario de utilizagdo no campus da Universidade de Aveiro;

- Seleccgéao e identificagcdo dos participantes (15 participantes no minimo);
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- Registo dos utilizadores na rede Orkut com perfis correspondentes as suas preferéncias
pessoais;

- Recolha do contetido audiovisual a ser distribuido durante a experiéncia (de acordo com o
cenario de utilizagéo planificado);

- Realizagéo do teste em campo, recorrendo-se a técnicas adequadas para a recolha de

dados referentes a usabilidade e UX.

Nos pontos seguintes descrever-se-80 os métodos e técnicas de recolha de dados seleccionados
e elaborados para permitir a execugéo do Field Trial, assim como as métricas seleccionadas para

balizar os indicadores concretos que se pretendem avaliar.

3.3.1 Planificacao do Field Trial

As ja referidas caracteristicas e especificidades implicadas nos conceitos de Usabilidade e UX
devem reflectir-se sobre os métodos utilizados para a sua avaliagdo, transparecendo na
planificagéo do Field Trial.

No caso de protétipos, Roto e tal. (2008) defendem que uma transferéncia das técnicas utilizadas
em testes de Usabilidade pode ser correctamente conseguida para contemplar as especificidades
da UX, com as necessarias adaptacbes. Nas aplicacbes sensiveis ao contexto, o seu néo
determinismo acarreta novos desafios.

De acordo com os objectivos e pressupostos identificados, o Field Trial da aplicacdo C-Cast

envolveu as fases descritas:

- Fase 1: Formacgédo de grupos de utilizadores e recolha de informagédo respeitante a
caracterizacdo dos mesmos: Literacia tecnoldgica, idade, habitos de consumo de
contetidos audiovisuais em terminais méveis e de utilizagao de redes sociais virtuais

- Fase 2: Avaliacéo da aplicagéo in situ;

- Fase 3: compilacao e andlise dos dados recolhidos;

As fases identificadas envolvem as tarefas e os instrumentos descritos na Tabela 9:

FASE 1
SELECCAO E CARACTERIZACAO DA AMOSTRA

ETAPAS E INSTRUMENTOS PROCEDIMENTOS
ENVOLVIDOS

1. Preparacéao do Field trial Definicéo do cenario de teste;

> instrumentos: guido de teste | Elaboracao dos instrumentos necessarios (guiéo, checklist e
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(para os participantes); checklist
(para o avaliador que
acompanha o teste); inquérito
por questionario (pré-teste);
inquérito por entrevista (pos-

teste);

inquéritos);

Preparacéo dos terminais moveis e teste da infra-estrutura
tecnologica;

Verificagdo dos contetdos a serem distribuidos;
Calendarizacéo da(s) sessoes de teste e verificacdo da

disponibilidade dos participantes;

2. Selecgao de participantes

Contacto e recrutamento de participantes;

3. Sessdo de esclarecimento

junto dos participantes

Promover uma sesséo de esclarecimento sobre o projecto e

0s objectivos do teste;

2. Caracterizagdo da amostra
> instrumento: inquérito por

questionario pré-teste

Aplicar um inquérito para a identificacéo de literacia
tecnologica, habitos de utilizagéo de ferramentas sociais e
habitos de consumo de conteudos AV;

Criagao de perfil/conta na rede social Orkut;

5. Validagdo da Metodologia

definida

Execucgao de um pré-field trial para validacao da rotina de

avaliacdo definida e dos instrumentos.

FASE 2
FIELD TRIAL IN SITU

1. Recepcéo e preparacéo dos

participantes

Recepcéo dos participantes na data da sesséo;
Explicacéo do procedimento;

Distribuicéo das tarefas guionadas a serem levadas a cabo;

2. Decorrer do teste
> Instrumentos: guido de teste,

checklist

Acompanhamento dos participantes pelo avaliador;

Preenchimento da checklist;

3. Aplicagéo do inquérito por
questionario

> Instrumento: questionario

Colocagéao do inquérito por questionario no final do teste;

FASE 3

ANALISE E COMPILACAO DOS RESULTADOS

1. Tratamento de dados

2. Andlise de dados

3. Conclusoes e sugestbes de melhoria

Tabela 9 — Etapas do Field TriaL
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Para além dos tradicionais atributos da usabilidade, referentes a eficacia, eficiéncia e satisfacao,
foram identificadas outras dimensbes especificas das aplicacbes sensiveis ao contexto.
Recapitulando o referencial teérico que ira suportar o Field Trial e os atributos em avaliagéo, Dey
(2006) aborda as questbes de usabilidade em aplicacdes sensiveis ao contexto, focando-se em
quatro elementos, como ja referido anteriormente: controlo, feedback, a privacidade e a
sobrecarga de informagéo. No que diz respeito ao controlo, os utilizadores de aplicagcdes sensiveis
ao contexto podem sentir que possuem pouco controlo sobre a aplicagdo, uma vez que esta ira
adaptar-se ao contexto do utilizador de forma autébnoma. Para além disso, as aplicacdes sensiveis
ao contexto, ao agirem de forma nédo explicitamente visivel para o utilizador ou que este néo
controla explicitamente, pode ter implicagbes na criacdo do modelo mental necessario para
funcionar com a aplicacdo que o utilizador tem que criar. Sobre a privacidade, também H&kkila &
Dey (2008) expdem uma possivel violacdo da privacidade como um potencial problema em
aplicagcbes sensiveis ao contexto. Uma possivel solugédo para este aspecto é permitir ao utilizador
definir quais as informagdes que podem ou nado estar disponiveis e em que circunstancias,
preservando assim a questao do controlo (o utilizador, em ultima instancia, tem influéncia na
partilha de informagéo pelo sistema) e do feedback (o utilizador percebe que informacgéo sensivel
esta a ser usada e partilhada pela aplicagéo).

Finalmente, a sobrecarga de informacéo pode constituir um problema de usabilidade, visto que. as
aplicagcbes sensiveis ao contexto sdo desenvolvidas frequentemente para utilizacao isolada em
relacéo a outras aplicagdes, ndo contemplando situagdes em que a atencéo do utilizador é dividida

e partilhada.

Concluindo, a metodologia para a recolha de dados elaborada, envolvendo o Field Trial da
aplicagéo C-Cast, implicou que a informacao recolhida através das técnicas que serdo explanadas
no ponto 3.4.3 pudesse corresponder aos indicadores enumerados, que numa perspectiva
holistica permitiro caracterizar a experiéncia de uso dos utilizadores da aplicacdo C-Cast, que

embora subjectiva, pode ser parametrizada e medida, como é reflectido por Albert & Tullis (2008):

“Some products strive to create an exceptional user experience. It's simply not enough to be
usable. These products need to be engaging, thought-provoking, entertaining, and maybe even
slightly addictive. The iPod and TiVo are two such products that come to mind. These are
products that you tell a friend about and are not embarrassed to mention at a party. Their
popularity usually grows at phenomenal rates. Even though the characteristics of what
constitutes a great user experience are subjective, they are still measurable.”(Albert & Tullis,
2008).

3.3.1.1 Validacao da metodologia de avaliacdo da aplicacdo em campo
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Para a validagcdo da metodologia apresentada para a dinamizacéo do Field Trial, executou-se o
plano anteriormente apresentado na tabela 9, contemplando-se todas as etapas apresentadas.
Assim, o pré Field Trial foi conduzido com 16 participantes, bolseiros de investigagdo do Instituto
de Telecomunicacdes de Aveiro, que preencheram o pré-questionario e estavam disponiveis na
data do teste. Os participantes foram divididos em 4 grupos de 4 elementos.

A sessdo de observacdo de cada grupo iniciou-se com uma introducéo inicial, seguindo-se a
distribuicdo dos terminais, guibes e informagcédo de login. ApOs este momento, os participantes

sairam da sala e percorreram o percurso referido no guido, supervisionados pela investigadora:

PLANO DO TRAJECTO

CANTINA || PAPELARIA
4 CGD
XEROX 3 CUA
AAUAV CTT
2| | \VRARIA
SALA CATACUMBRAS
5 T 1

1. SALA DE AULA CATACUMBAS - PARTIDA
Depois de receber o telemével e este guiado, esta pronto a comecar o teste.
Dirija-se para a LIVRARIA DA UNIVERSIDADE
Bom passeio!
2. LIVRARIA UA
Ao passar pela LIVRARIA DA UNIVERSIDADE aproveite para observar as montras com
calma, em passo lento;
Fique atento ao contelido de video que esta a receber no telemével;
Dirija-se depois para o CUA(bar).

3. CUA-BAR
Chegado ao CUA(bar), aproveite para parar a entrada e observe os clientes;
Fique atento ao contelido de video que esta a receber no seu telemével;
Fique atento aos avisos que possa receber no seu telemovel;
Depois, entre no estabelecimento.
Continue atento aos contetdos que esta a receber no seu telemovel;
Volte a sair do bar e dirija-se a zona da CANTINA.
4. CANTINA
Chegado a zona da CANTINA(bar), aproveite para parar e se sentar enquanto descansa um
pouco;
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Fique atento aos contetidos de video e notificagbes que esta a receber no seu telembvel;
Levante-se e dirija-se para a SALA DE AULA das CATACUMBAS.
5. SALA DE AULA CATACUMBAS - CHEGADA
A sua experiéncia chegou ao fim.
Entregue o seu telemOvel e preencha o questionario que lhe vai ser entregue.
Obrigada pela sua cooperacgéao!

O primeiro local referido no guiéo era a livraria, onde os participantes recebiam contetdo de video
de acordo com as suas preferéncias: livros técnicos, livros de ficgcdo cientifica ou livros de
aventura. A segunda &rea comercial referida na planificacdo foi o Bar, onde os utilizadores
receberam uma notificagcdo advertindo-os para uma promocao e também conteddo de video. O
ultimo local referido no guiéo era a cantina, onde uma notificacdo com a ementa do dia foi recebida
pelos participantes, assim como contetdo de video de acordo com as preferéncias destes (prato
de carne ou peixe). Finalmente, como referido, a sessé@o termina com a administragdo de um
questionario pés-experiencia. O procedimento de observagdo em campo levado a cabo pode ser

sumarizado pelo esquema seguinte:

1. ANTES DA EXPERIENCIA 2. DURANTE A EXPERIENCIA 3. APOS EXPERIENCIA

> recepgdo dos participantes e > participantes seguem percurso > participantes preenchem
esclarecimentos gerais; indicado no guido e questionario pos-experiéncia.
> distribuicdo dos guides/terminais/ utilizam a aplicagcdo nos contextos

dados de acesso. reais propostos;

> observador acompanha o grupo
e regista dados de observagao.

Figura 10 - Diagrama das etapas envolvidas no processo de observacdao em campo do teste
da aplicacao C-Cast
O pré-Field trial constituiu a primeira oportunidade de testar a aplicagdo C-Cast, fora de um
ambiente de laboratério controlado, permitindo perceber que os factores naturais que séao
expectaveis de interferir com a experiéncia de uso e usabilidade sdo também potenciais ameacas
a estabilidade e performance técnica da aplicagdo. Em alguns momentos, as funcionalidades base
da aplicagédo (identificacdo de um grupo de utilizadores presentes num determinado local e
distribuicdo de contelddo adequado a essa localizagdo) ndo funcionou. Posto isto, algumas

deficiéncias técnicas foram reportadas, o que permitiu aos developers levarem a cabo alteragoes.
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No que diz respeito a validagdo metodoldgica, as etapas planeadas foram executadas com
sucesso, os instrumentos de avaliagcdo revelaram-se eficazes e 0s objectivos propostos foram
cumpridos. Ainda que néo fosse intencdo analisar os dados recolhidos, a informagé&o qualitativa
respeitante as questdes de resposta aberta presentes no pés-questionario revelaram que, embora
0 conceito subjacente a aplicacdo C-Cast tivesse sido bem recebido, os problemas técnicos
interferiram com a experiéncia de uso, sendo referidos diversas vezes como o ponto fraco da
aplicagéo. A resolucéo desses problemas até a execucdo do Field Trial foi fundamental para evitar
que o mau funcionamento da aplicac¢éo interferisse e condicionasse a UX, desviando o estudo dos

seus objectivos.

3.3.2 Amostra

Como referido na tabela 9, na planificacdao do Field Trial, um dos momentos diz respeito a
seleccdo e identificacdo de participantes. Para a seleccdo, foram tidas em conta as caracteristicas
e disponibilidade dos individuos para participarem no estudo, assim como os objectivos do estudo

em si.

Deste modo, optou-se por um método de amostragem nao probabilistico, a amostragem de
conveniéncia, sendo que os individuos abrangidos pelo estudo foram 10 alunos do ensino
secundario e 5 bolseiros de investigacao do laboratério sap053, sediado no Departamento de
Comunicacao e Arte da Universidade de Aveiro. Os alunos do secundario participaram na
Academia de Verdo’10°*, na Universidade de Aveiro. As actividades decorreram na semana de 11
a 16 de Julho e os alunos participaram no Field trial neste periodo. Como referido por Carmo &
Ferreira (1998), numa amostragem de conveniéncia, “utiliza-se um grupo de individuos que esteja

disponivel ou um grupo de voluntarios”(p.197).

Levantam-se, neste tipo de amostragem, problemas de representatividade, assim como um
possivel enviesamento de resultados, visto que se trata de uma amostra cujos participantes

apresentam um perfil com particularidades que n&o podem ser generalizadas para a restante

%3 hitp://labs.sapo.pt/ua/

5 hitp://www.ua.pt/academiadeverao/

A Academia de Verdo € um programa de ocupacao cientifica de jovens, promovido pela Universidade de
Aveiro desde 2006, que decorre no periodo de ferias escolares, abrangendo alunos do 3° ciclo do ensino
basico e do ensino secundario. Sdo oferecidos programas cientificos que decorrem nos diversos

departamentos, assim como actividades culturais e de lazer.
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populagéo a qual pertence o grupo de conveniéncia; estas limitacdes serdo contempladas no tecer

das conclusdes do presente estudo:

“Samples of convenience: This approach, which is very common is usability studies, includes
anyone willing to participate in a study. Locating participants for these samples might be done
through an advertisement or by using a list of people who came to the lab for past testing. It’s
important to know how well a sample of convenience reflects the general population and to be
aware of any special biases that may be reflected in their feedback or data.” (Tullis & Albert,
2008, p.17).

O inquérito por questionario, ministrado antes do Field Trial, foi essencial para a caracterizagéo do
perfil dos participantes, nomeadamente ao nivel da idade, sexo, habilitacdes literarias e
experiéncia na manipulagéo de dispositivos moéveis, assim como de consumo de conteudos nestes

terminais.

Quanto ao nimero de participantes envolvidos, existem opinides diversas quanto ao numero
minimo de individuos que deverdo estar envolvidos no processo. Como referem Albert &
Tullis(2008), sobre este aspecto verifica-se uma cisao entre aqueles que consideram que 5
participantes sédo suficientes para identificar a maioria dos problemas de usabilidade — o referido

“magic number 5" — e aqueles que julgam que este nimero é insuficiente.

Assim sendo, Virzi (1992) refere que 80% dos problemas de usabilidade sao revelados através de

“

somente 4 ou 5 participantes: “...80% of the usability problems are detected with four or five
subjects, additional subjects are less and less likely to reveal new information, and the most severe
usability problems are likely to have been detected in the first few subjects”(p.1). Nielsen (2009)
corrobora com esta afirmacéo: “Follow the 3 basic rules: get representative customers, ask them to
perform realistic tasks, and shut up and let them do the talking. You only need 5 users to uncover

enough usability insights to keep you busy for months”.

Por outro lado, estudos mais recentes refutam esta informacéo: “Our findings differ sharply from
rules-of-thumb derived from earlier work by Virzi and Nielsen commonly viewed as "industry
standards." We found that the four sites we studied would need considerably more than five users
to find 85% of the problems”(Spool and Schroeder, 2001); ainda, Faulkner (2003) refere que, no
minimo, 95% dos problemas de usabilidade sdo encontrados com 20 utilizadores, sendo que as
variacoes entre grupos séo reduzidas (como citado em Kaikkonen, Kekalainen, Cankar, Kankainen
& Kallio, 2005, p.7).
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Pesando estes dois posicionamentos, Albert & Tullis(2008) consideram que 5 participantes séo
suficientes, quando a audiéncia que se pretende testar esta representada nesse grupo, e quando a
avaliacéo esta devidamente delimitada (por exemplo, existe um numero delimitado de fungdes a

testar):

“In our experience, five participants per significantly different class of user is usually enough to
uncover the most important usability issues. In most of the usability tests we’re conducted over
the years, regardless of the total number of test participants, we're seen most of the significant

issues after the first four or five participants”(p.119).

Analisados os posicionamentos apresentados e tendo em conta as particularidades do estudo, o
Field Trial envolveu 15 participantes, que foram testados em simultineo em 3 grupos de 5

participantes.

3.3.3 Técnicas e instrumentos de recolha de dados

No que diz respeito a recolha de dados, segundo Kumar (2005), existem duas categorias
diferentes de dados: dados secundarios (secondary data), obtidos através de fontes secundarias,
nomeadamente documentos como censos, bases de dados e relatérios com informagbes sobre a
populagéo, histoéricos de um individuo, entre outros; e dados primarios (primary data), obtidos
através de fontes primarias, que abrangem diferentes técnicas, como € o caso da observacgéo,
entrevistas e questionarios. Dependendo da tipologia do estudo e do tipo de informagéo que se
pretende recolher, diferentes técnicas séo passiveis de serem utilizadas, demonstrando-se mais
ou menos vantajosas. As técnicas escolhidas deverdo ser apoiadas por instrumentos que
permitam a adequada recolha dos dados.

Segundo Carmo & Ferreira (1998), as técnicas sdo “procedimentos operatdrios rigorosos, bem
definidos, transmissiveis, susceptiveis de serem novamente aplicados nas mesmas condi¢ées,
adaptados ao tipo de problema e aos fendmenos em causa. A escolha das técnicas depende do
objectivo que se quer atingir, o qual, por sua vez, esta ligado ao método de trabalho.”(p.175)

Na planificagdo do Field Trial foram seleccionadas as técnicas e instrumentos adequadas para o

estudo, que sdo apresentadas em maior detalhe em seguida.

3.3.3.1 Field Trial e observacao

“Observation is a purposeful, systematic and selective way of watching and listening to an

interaction or phenomenon as it takes place”(Kumar, 2005, p.119).

Apo6s validada a metodologia de avaliagdo e recolha de dados com o pré-Field trial descrito em

4.4.1.1, o Field Trial replicou o procedimento seguido. Os 15 participantes constituintes da amostra
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referida em 1.4.2 foram divididos em 3 grupos de 5 participantes cada. Foram criadas 15 contas
na rede social Orkut, baseadas nas preferéncias manifestadas pelos participantes no questionario

pré-teste, o que originou um login do tipo ccast.user.#@gmail.com para cada participante,

correspondendo a um perfil personalizado com os campos “cozinha”, “interesses” e “desporto”.
Utilizou-se ainda o sistema Gravatar™ para personalizacao da foto de perfil. Quanto ao conteddo
audiovisual visualizado durante o teste, este foi seleccionado para se adaptar aos locais onde a
sua difusdo estava planeada, assim como as notificagdes e informacéo Web. A sesséo de teste
iniciou-se com a sumarizacdo das etapas a serem seguidas, com a distribuicdo dos terminais,
guides e informagéo de login. No caso, elaborou-se um novo cenario de uso, noutra zona do
campus da universidade de Aveiro, como descrito no guido entregue aos participantes:

INTRODUGCAO/SITUACAO

“ENCONTRA-SE NO DEPARTAMENTO DE COMUNICACAO E ARTE DA UNIVERSIDADE DE
AVEIRO E TEM ALGUM TEMPO LIVRE. APROVEITA PARA CONHECER MELHOR O CAMPUS
E OS SEUS DEPARTAMENTOS E EDIFICIOS.”

PLANO DO TRAJECTO

1. DEPARTAMENTO DE COMUNICACAO E ARTE - PARTIDA
Depois de receber o telemével e este guido, esta pronto a comecgar o teste.
Dirija-se para o exterior do departamento e continue pela alameda em direcgéo a
BIBLIOTECA.
Fique atento aos conteudos e notificacdes que vai recebendo no seu telemével.
Bom passeio!

2. ZONA DA BIBLIOTECA

%5 Gravatar (Globally Recognized Avatar - http:/pt.gravatar.com/) é um servico que associa um avatar
(imagem de perfil) a um endereco de e-mail; assim, sempre que o utilizador recorrer ao e-mail registado no
Gravatar, o seu avatar sera automaticamente reconhecido, o que permite uma transversalidade de avatares
entre diferentes servigos. No caso, foi associado ao e-mail c.cast.user.#@gmail.com uma foto dos
participantes.
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Chegado a zona da biblioteca da universidade, continue atento aos contetdos de video que
esta a receber no seu telemével.
Continue em direc¢éo ao SNACK.

3. ZONA DO SNACK
Chegado a zona do Snack, continue atento aos contetdos de video e notificagdes que esta a
receber no seu telemovel;
Continue em direc¢céo ao PAVILHAO ARISTIDES HALL.

4. PAVILHAO ARISTIDES HALL
Chegado a zona da pavilhao, continue atento aos contetidos de video e notificagdes que esta
a receber no seu telemével;
Dirija-se para a DEPARTAMENTO DE COMUNICACAO E ARTE.

5. DEPARTAMENTO DE COMUNICACAO E ARTE- CHEGADA
A sua experiéncia chegou ao fim!
Entregue o seu telemovel e aguarde indicagbes para o preenchimento de um questionario.

No primeiro local identificado no guido, no Departamento de Comunicacdo e Arte, foram
seleccionados e transmitidos conteldos respeitantes a trabalhos elaborados pelos alunos,
nomeadamente curtas 3D, curtas em stop motion, trabalhos de motion graphics e videos com
informacéo institucional sobre o departamento, no total de 15 videos, separados em 4 categorias.
Para o segundo ponto de referéncia do percurso, o departamento de Mecéanica, foram
seleccionados videos correspondentes a actividades dos alunos do departamento. Na passagem
pelo bar do referido departamento, uma notificacdo era recebida anunciando uma promoc¢éo do
bar. Em seguida, no departamento de Matematica, foram seleccionados e distribuidos videos
sobre as actividades do departamento. Na biblioteca, foram previstos 2 videos institucionais e a
recepcdo de uma notificagdo com informacéo dos contactos da rede social do utilizador que
também se encontravam naquele local. No caso, como os perfis de teste foram personalizados no
Orkut, a notificagdo indicava os nomes dos restantes membros do grupo de teste. No ponto de
passagem seguinte, o restaurante universitario/snack, foram seleccionados 11 videos,
organizados em 8 categorias (4gua, carne, massa, fast-food, peixe, refrigerante, sumo. Deste
conjunto de videos, a maioria correspondia a aniincios publicitarios. Ainda, uma notificacdo com a
ementa do dia foi recebida (prato de carne ou peixe, correspondendo as preferéncias indicadas
pelos utilizadores). Finalmente, no pavilhdo Aristides Hall, os participantes receberam informacao
dos horérios de funcionamento das actividades desportivas e do pavilhdo, através do langcamento
do browser com a pagina Web com a informagéo referida. Foram ainda distribuidos, neste ponto
de interesse, videos correspondentes a 5 categorias, atletismo, basquetebol, futebol, voleibol e
uma categoria geral sobre o pavilhdo. De acrescentar que, ao longo do teste, a informagéao de
localizag&o presente no ecra principal ia sendo actualizada para a indicagdo do ponto de interesse
e, em todos os conteudos divididos em categorias, a ordem de difusdo dos conteldos
correspondia as preferéncias indicadas pelos utilizadores, aferindo-se a opinido predominante do

grupo. Os pontos de difusdo de conteudo (Departamentos, Biblioteca, restaurante Universitario e
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pavilhdo ginmodesportivo), foram definidos previamente segundo as suas coordenadas GPS, num

trajecto de preparacéo do teste.

O Field Trial decorreu em 3 sessdes diferentes, cada uma com 5 participantes, que seguiram o
guido preparado para o efeito. Durante o decorrer das sessoes, foi levada a cabo observacao
directa ndo participativa, em que a investigadora acompanhou o grupo de participantes enquanto
utilizavam a aplicagcdo C-Cast. No caso, o investigador manteve-se de forma passiva a observar o
comportamento do grupo, no momento em que este se produziu. Tratando-se de um estudo em
campo, a observacdo ocorreu em ambiente ndo controlado: “Observing a group in its natural
operations rather than interviewing in its activities is classified as observation under natural
conditions” (Kumar, 2005, p.121).

Figura 11 — Grupo de participantes durante o Field Trial (a)
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Figura 12 — Grupo de participantes durante o Field Trial (b)

Tratando-se de um grupo de 5 participantes, cada um com um dispositivo mével e com alguma
liberdade de movimentos no decorrer da sesséo de teste, ao nivel da técnica e instrumento para
recolha de dados resultantes da observacao, foi utilizada uma checklist de apoio para registo das
notas da observadora. No caso da observagéo decorrida durante a experiéncia, foi utilizada uma
métrica comportamental, afim de registar dados sobre o comportamento verbal e ndo verbal dos
utilizadores: “A participant’s overt behaviours in a usability session can be divided into two general
categories: verbal and nonverbal. Verbal behaviours include anything the participant actually says.
Nonverbal behaviours include a range of other things that the participant might do.”(Albert & Tullis,
2008, p.168) Os comportamentos verbais e ndo verbais sédo relevantes para denunciar o estado
mental do participante durante a experiéncia e adicionar dados que nao seriam possiveis de
captar numa auto-reflexao pés-experiencia, mediante a resposta a um questionario ou entrevista,
por exemplo. Tendo em conta que ndo houve recurso a um método de gravacao complementar, é
possivel que durante a observagdo alguns comportamentos ndo tenham sido registados pela
observadora, assim como é passivel de se verificar um enviesamento da observagéo. Para tentar
minimizar a subjectividade inerente a este registo, foi utilizada uma métrica de categorizacdo de
comportamentos verbais entre positivos, negativos e neutros, como sugerido por Albert &
Tullis(2008): “The most meaningful metric related to verbal behaviours is the ratio of positive to
negative comments. To do this type of analysis, you first need to catalogue all verbal behaviours
and then categorize each one as positive, negative, or neutral’(p.168). Para além da verbalizacéo

de emocdes/opinides, é necessario ter em conta o comportamento que néo é verbalizado. Assim,
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para estes, optou-se por uma categorizacdo semelhante, seguindo um espectro entre
comportamentos positivos, neutros e negativos, tendo-se pré-identificado alguns comportamentos
susceptiveis de se verificarem durante a experiéncia. A cheklist de registo de apoio a observacao

encontra-se no anexo 6.

3.3.3.2 Inquérito

“A questionnaire is a written list of questions, the answers to which are recorded by
respondents. In a questionnaire respondents read the questions, interpret what is expected and

then write down the answers”(Kumar, 2005, p.127).

Outro método utilizado para a recolha de dados consistiu no inquérito por questionario, que visou a
colocagao de questdes aos participantes no estudo, em dois momentos diferentes, antes e apds
utilizarem a aplicacdo em campo. Foram assim elaborados dois instrumentos, visando
corresponder aos dois momentos distintos de recolha de informacéo, sendo ambos administrados
directamente, isto é, o proprio inquirido preencheu o questionario que lhe foi entregue pela
investigadora (Quivy & Campenhoudt, 2008). Para que a informacao recolhida corresponda as
hipéteses propostas, é essencial que a elaboragédo dos instrumentos de recolha seja cuidada, no
que diz respeito a forma, tipologia e clareza das questdes colocadas, para assegurar a robustez e

adequacao do instrumento de pesquisa, como € salientado por Kumar (2005):

“The construction of a research instrument or tool is the most important aspect of a research
project because anything you say by way of findings or conclusions is based upon the type of
information you collect, and the data you collect is entirely dependent upon the question that

you ask of your respondents”(p.137)

Ainda, o preenchimento dos questionarios foi realizado com apoio presencial da investigadora,
pelo que dividas pontuais sobre a interpretacdo de questées foram esclarecidas no momento,
salvaguardando-se, no entanto, o anonimato no acto do preenchimento. Finalmente, a aplicacéo
dos instrumentos de recolha de dados mencionados ocorreram respeitando-se pressupostos
essenciais referidos por Kumar (2005): a motivagdo dos participantes para partilharem a
informacéo requerida, que foi assegurada pela introdu¢do pessoal do projecto, dos objectivos da
investigacdo e do cariz de inovagcdo no momento de recruta para a participagcédo e a clara
compreensdo das questbes, que foi assegurada pela presenca da autora aquando do

preenchimento dos questionarios.

3.3.3.2.1 Inquérito por questionario pré-teste

O questionario pré-teste, como instrumento de recolha de dados, foi elaborado maioritariamente

com recurso a questdes de resposta fechada, organizadas em diferentes sec¢bes, com vista a
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corresponder a pretendida caracterizagédo dos participantes e a permitir a criagédo de perfis de teste
na rede social virtual Orkut, como referido no ponto dedicado ao setfup do teste. A escolha da
forma das questdes — de resposta aberta ou de resposta fechada — depende do tratamento
estatistico que se pretende aplicar a informacéo gerada por essa mesma resposta. A unidade de
medida da variavel em analise numa questdo sera definida pela opcdo de definir a priori as
possibilidades de resposta ou de, pelo contrario, se optar pela resposta aberta, em que o inquirido

pode responder a questao nas suas proprias palavras (Kumar, 2005).

Posto isto, a primeira sec¢cdo, Dados Pessoais, visa a recolha de informacgéo relativa aos dados
gerais dos utilizadores, nomeadamente a idade, o género, as habilitagdes literarias e a profisséo.
A segunda secc¢ao de questdes, Consumo de contetidos audiovisuais em dispositivos moveis, visa
aferir qual os habitos de consumo desta tipologia de conteudos no referido tipo de plataforma por
parte dos utilizadores, j& que a principal funcionalidade experimentada foi o consumo de
conteudos adequados ao contexto. A terceira seccao, Utilizacao de redes sociais virtuais, pretende
recolher informagcdes que permitam tragar um perfil geral da presenca e frequéncia de uso das
redes sociais virtuais, ja que se idealiza uma maior integracdo com este tipo de servicos numa
possivel versdo futura da aplicagdo C-Cast experimentada. Para além destas trés secgdes, 0
questionario contou também com questdes sobre as preferéncias dos utilizadores em relagdo a
aspectos especificos do contelido a oferecer durante a experiencia, com vista a criar o perfil de
teste dos utilizadores com alguns dos campos de preferéncias preenchidos, sendo que estas
preferéncias néo foram alvo de tratamento estatistico nem de analise na investigagéo.

O questionario pré-teste encontra-se para consulta no anexo 7.

3.3.3.2.2 Inquérito por questionario pos-teste

No que diz respeito ao questionario pos-teste, administrado apés a experiéncia de teste com a
aplicagédo C-Cast, pretendeu-se recolher informagdo que se enquadra na categoria de self-
reported data, referida por Albert & Tullis (2008): “Perhaps the most obvious way to learn about the
usability of something is to ask users to tell you about their experience with it"(p.123). O aspecto
fundamental deste tipo de informagcdo que é solicitada ao participante que auto-reporte ap6s o

teste é o facto de espelhar a percepg¢éo do utilizador sobre o sistema e sobre a sua experiéncia.

Para recolher este tipo de informacéo, foi utilizada uma escala de atitude (attitudinal scale, como
referido por Kumar, 2005), que permite a medicéo de atitudes e opinides do inquirido perante os
aspecto de uma situacdo ou problema formulados na proposicao apresentada. Existem diferentes
tipos de escalas de atitude, sendo que na elaboracdo do questionario pds-teste se optou pela

escala de Likert. “This scale is based upon the assumption that each statement/item on the scale
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has equal ‘attitudinal value’, ‘importance’ or ‘weight’ in terms of reflecting an attitude towards the

issue in question’(Kumar, 2005, p.145).

Posto isto, uma questdo formulada com recurso a escala de Likert consiste, tipicamente, numa
frase/afirmacéo, que pode assumir um cariz positivo ou negativo e a qual os inquiridos vao fazer
corresponder um nivel de concordancia/discordancia. E utilizada normalmente uma escala de 5
pontos, em que, por exemplo, 1 corresponde a “discordo fortemente”, 2 corresponde a “ discordo”,
3 a uma posicédo neutra, “ndo concordo nem discordo”, 4 corresponde a “concordo” e 5 a
“concordo fortemente”. Existem diferentes variagbes desta escala, mas devem ser respeitadas
duas caracteristicas principais: a escala expressa um nivel de concordancia com uma afirmacéo e
esta deve usar um nimero impar de possiveis respostas, afim de permitir um posicionamento
neutro (Albert & Tullis, 2008). Em seguida apresentam-se exemplos do questionario pos-teste

onde foi utilizada a escala de Likert:

INDIQUE O NIiVEL DE INTERFERENCIA/INTRUSAO MUITO
DOS FACTORES LISTADOS ABAIXO NA INEXISTENTE ELEVADO
VISUALIZACAO DOS VIDEOS: 1 2 3 4 5

CONDICOES DE LUMINOSIDADE (MUITA/POUCA
LUZ)

TAMANHO DO ECRA

UTILIZAGCAO EM MOVIMENTO (ENQUANTO ANDAVA)
RUIDO AMBIENTE

DISPERSAO DE ATENCAO (OUTROS ESTIMULOS
EXTERNOS QUE DESVIAM ATENCAO)

OUTROS FACTORES:

ANALISE AS SEGUINTES AFIRMACOES E CLASSIFIQUE-AS DE 1 A5 (SENDO 1 =
DISCORDO FORTEMENTE E 5 = CONCORDO FORTEMENTE):
DISCORDO CONCORDO

AFIRMAGOES FORTEMENTE | ' | 2|3 |* |5 | FORTEMENTE
FOI SIMPLES USAR A

APLICACAO.

CONSEGUI ATINGIR OS
OBJECTIVOS PRETENDIDOS
COM A APLICACAO.

USEI A APLICACAO DE FORMA
EFICAZ.

Para além das questbes de resposta fechada elaboradas, recorrendo a escala de Likert, estao
também presentes no questionario duas questbes de resposta aberta, que pretendem questionar
0s participantes sobre as mais valias e fragilidades da aplicacdo experimentada. Albert & Tullis

(2008) salientam a frequéncia com que este tipo de questdes é utilizada nos testes de usabilidade:
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“Another flavor of open-ended question commonly used in usability studies is to ask the
participants to list three to five things they like the most about the product and three to five
things they like the least. These can be translated into metrics by counting the number of
instances of essentially the same thing being listed and then reporting those

frequencies.”(p.163).

A semelhanca do procedimento descrito para o questionario pré-teste, o questionario pés teste
também foi dividido em diferentes seccbes. A primeira sec¢do - Consumo de contetdos
audiovisuais - pretende abordar a principal funcionalidade experienciada pelos participantes
durante o teste, abordando as caracteristicas dos conteidos em si e a possivel interferéncia de
alguns factores no acto de visualizagdo. A segunda secc¢éo — Privacidade e Seguranga — procura
auscultar sobre o nivel de ameaca sentido ou nédo pelos utilizadores neste dominio. Sendo que a
aplicagéo C-Cast se baseia na distribuicdo de contetdo audiovisual sem a interferéncia directa do
utilizador, a terceira seccao — Controlo — foca-se sobre este aspecto, procurando aferir de que
forma o utilizador considera ou nao adequado o nivel de controlo que lhe foi dado a experienciar
sobre a aplicacdo. A quarta seccdo — Funcionalidades e User Experience — questiona os
utilizadores sobre a experiencia geral de utilizagdo, abordando diversos aspecto da mesma.
Finalmente, a dltima seccdo — Funcionalidades a integrar no futuro — pretende aferir sobre a
pertinéncia de integrar, numa possivel verséo futura da aplicagdo, um conjunto de funcionalidades
pensadas.

O questionario p6s-teste encontra-se no anexo 8.
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4 Recolha e analise dos dados

Apb6s o processo de recolha de dados, que envolveu os procedimentos descritos no Capitulo
anterior, seguiu-se a analise dos mesmos; depois de recolhidos, os dados foram compilados e
processados com recurso ao software Microsoft Excel. Para ilustrar a analise e facilitar a
compreensdo da mesma, foram elaborados graficos e infografia que resultam dos dados
recolhidos, recorrendo-se ao Adobe lllustrator. A andlise ir4 estruturar-se pelos trés principais
momentos de recolha de dados: antes da experiéncia, com os resultados do inquérito pré-teste,
durante o teste da aplicagéo C-Cast, com informagéo resultante da observacéo e finalmente apés
a experiéncia, com a apresentacdo e andlise dos dados recolhidos mediante a aplicagdo do

questionario pos-teste.

4.1 Inquérito por questionario pré-teste

Como referido anteriormente, o inquérito por questionario foi ministrado a amostra de 15
utilizadores antes do Field Trial, ap6s a sessdo de esclarecimento sobre o projecto e o
recrutamento dos participantes para o teste. Para além das questdes que permitiram a recolha e
andlise de dados que se segue, 0 questionario pré-teste possuia questdes para permitir a criacao
de perfis de teste na rede social Orkut que nao foram alvo de tratamento estatistico, servindo

somente para a preparacéo e set-up do teste.

4.1.1 Caracterizacao geral dos participantes

A primeira seccao do questionario permitiu caracterizar a amostra envolvida no estudo. Assim, a
idade dos participantes varia entre os 15 e os 35 anos, sendo a media de idades de 17 anos. No
que diz respeito a distribuicdo por género, a maioria dos participantes sdo do sexo masculino (9
em 15 participantes). Ao nivel das habilitacbes literarias, aproximadamente 33% dos inquiridos
possuem o 11° ano de escolaridade completo (5 em 15 participantes), seguindo-se com maior
representatividade os individuos com o grau de licenciatura (4 em 15 participantes,
aproximadamente 27%). Finalmente, a maioria dos participantes sao estudantes (10 em 15
participantes, aproximadamente 67%), seguindo-se a actividade de bolseiro de investigacdo, com

4 em 5 participantes.
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1| DADOS PESSOAIS | 0ueSTIONARIO PRE-TESTE

> |DADE

INTERVALO | 15-39 anos|

MEDIA 17 anos

> GENERO
2222

222022002022

4 FEMININO
11 MASCULINO

> HABILITAGOES LITERARIAS

L]

(N

L]

P S S . . S S

1MESTRADO

4 LICENCIATURA
212°ANO

9 11°ANO
310°ANO

1PROFESSOR
4 INVESTIGADOR
10 ESTUDANTE

AMOSTRA

10

entre 0s
15e0839
anos

3%
género
masculino

33%

11°ano de
escolaridade
21%
licenciados

67%
estudantes

Figura 13 - Dados pessoais dos participantes | questionario pré-teste
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4.1.2 Utilizacao de dispositivos méveis e consumo de conteudos
audiovisuais

A segunda secc¢do do questionario incidiu sobre os habitos de utilizagdo dos dispositivos méveis
por parte dos participantes, com especial enfoque no consumo de contetidos AV, visto ser esta a
funcionalidade-base da aplicagdo C-Cast, a ser testada.

Assim, a primeira questdo permitiu tecer um panorama geral sobre os modelos de dispositivos
moéveis que os participantes possuiam, permitindo identificar com que tipo de paradigmas de
interaccdo estariam mais familiarizados. As respostas foram variadas, sendo que 3 dos
participantes nao responderam a questao e dois deles indicaram somente a marca do dispositivo,
sem especificar 0 modelo. Assim, dos 12 participantes que responderam, a marca e modelo mais
consensual foi o iPhone 3GS e o Nokia 5800, cada um com dois participantes em 12. A Nokia a
marca mais referida, por 7 dos 15 participantes. Nenhum participante possui um telemével com o
sistema operativo Android que foi utilizado durante a experiéncia. O iPhone 3Gs e iPhone 3G, com
o sistema operativo Apple 10S, assim como o Nokia 5800 e o Nokia N97, com o sistema operativo
Symbian, podem ser considerados Smartphones. O Nokia X3, o LG Pop e o Samsung Genoa,

apesar de nao serem Smartphones, permitem a instalagcéo de aplicacbes Java.

2 | CONSUMO CONTEUDOS AUDIOVISURIS | ousTionario PRE-TESTE
> Indigue a marca e modelo do seu AMOSTRA

B 15

Dos12
participantes

que responderam
=58%
possuemum
dispositive

da marca Nokia

Figura 14 - Indique a marca e o modelo do seu telemoével | questionario pré-teste
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A segunda questéo visou aferir quais as funcionalidades com mais peso nos habitos de utilizacao
dos dispositivos méveis, a fim de situar a possivel receptividade dos participante a uma aplicacao
da indole do C-Cast. Os utilizadores podiam assinalar varias funcionalidades (todas as que se
aplicassem), portanto, analisando comparativamente a importancia das tarefas apresentadas, as
mais significativas sdo as chamadas de voz e o envio de SMS, que representam respectivamente
20%. De perto segue-se a funcionalidade de ouvir musica, com 18%. A funcionalidade com menos
representatividade é a de video chamada, somente com 4%. Analisando as funcionalidades em
relacdo ao numero de participantes, todos os 15 inquiridos referiram realizar chamadas de voz e
envio de SMS (100%), e 13 inquiridos referiram ouvir musica no telemével (aproximadamente
87%). Seguem-se, todas com 0 mesmo numero de participantes, as funcionalidades de envio de
MMS, consulta de e-mail, navegagcédo na Web e troca de mensagens instantaneas, funcdes essas
que sao praticadas por 7 em 15 participantes (aproximadamente 47%). Desta forma, pode-se
inferir que as funcionalidades mais populares continuam a ser as funcionalidades disponibilizadas

em todos os dispositivos méveis actuais, as chamadas de voz e o envio de SMS.

2 | CONSUMO CONTEUDOS AUDIOVISUAIS | ouesTionirIo PRE-TESTE
AMOSTRA

> Que tarefas costuma executar com o particilllg

éﬂﬂ% participantes:
9,5% chamadas de voz
i. @ navegar naweb @ enviar sms
video chamadas
4%

consultar e-mail 20% 8(_7\% I'I::'I::l:ll::::::
zs!rocar IIIBIISHQBIIS 41% Ilill‘lll:lllames:

instantaneas 0 m _
9,5% 20% enviar mms
£9 trocar mensagens

9,5% o instantaneas

O ";';'.,%m"s'ca consultar e-mail
& navegar naweb

Grafico 2 — Que tarefas costuma executar com o seu telemével? | questionario pré-teste

A terceira questdo visou aferir se os utilizadores estavam familiarizados com o uso de ecrés
tacteis, sendo que 80% dos utilizadores (12 em 15) referiram ja ter experimentado dispositivos

desta tipologia, pelo que a inexperiéncia com este modelo de interaccdo nao devera ter
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implicagbes na experiencia de uso da aplicagdo C-Cast. Ainda, apesar dos modelos e marcas de
telemoveis indicados anteriormente serem variados e muitos deles ndo contemplarem o
tfouchscreen, isso nao € impeditivo dos utilizadores terem experiencia com outros dispositivos para
além dos que possuem, o que pode denunciar a capacidade de adaptagéo a dispositivos, marcas,

modelos e sistemas operativos aos quais nao estejam, a partida, habituados.

2 | CONSUMO CONTEUDOS AUDIOVISUAIS | ouesTionArio PRE-TESTE
AMOSTRA

19

A— — A ~ participantes
> J4 utilizou dispositivos méveis com ecra 80%

touchscreen? -
ispesitives
DO0000000000 _ 1 sm c/touchscreen

Grafico 3 — Ja utilizou dispositivos méveis com ecra touchscreen? | questionario pré-teste

O quarto ponto diz respeito a funcionalidade principal que os participantes tiveram possibilidade de
experimentar durante o teste, o consumo de contetidos audiovisuais em dispositivos méveis. Dos
inquiridos, aproximadamente 73% ja consumiram conteddos audiovisuais em dispositivos moéveis

(11 em 15 participantes).
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2 | CONSUMO CONTEUDOS AUDIOVISUAIS | ouestionArio PRE-TESTE
AMOSTRA

10

participantes
13%
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O 11SIM

Grafico 4 — Ja consumiu conteudos audiovisuais no seu telemével? | questionario pré-teste

No que diz respeito a frequéncia com que consumem os conteldos, dos 11 participantes que
indicaram ja terem consumido, aproximadamente 36,4% indicam faze-lo varias vezes ao dia (4 em
11 participantes), seguindo-se os que o fazem algumas vezes por semana ou menos de uma vez
por semana, com aproximadamente 27,3% (3 em 11 participantes, respectivamente). Esta
distribuicdo dispare da frequéncia de consumo de conteudos pode explicar-se pelos diferentes
dispositivos que os utilizadores possuem, sendo que os 4 utilizadores que indicaram consumir
videos varias vezes ao dia possuem iPhone 3GS (dois deles), Nokia N97 e Nokia 5800, que
permitem o acesso facil a Web e possuem um ecrd de dimensdes consideraveis para a
visualizagdo de video. Assim, ainda que sem dados suficientes para suportar com certeza a
seguinte afirmacdo, as caracteristicas dos dispositivos parecem influenciar a frequéncia do

consumo dos conteldos audiovisuais.
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2 | CONSUMO CONTEUDOS AUDIOVISUAIS | ouesTionArio PRE-TESTE

Dos 11
participantes
fue ja consumiram
conteiidos AV

> $e sim, com gque frequéncia?
varias vezes ao dia 36.4% consomem
21,3% 36,4% varias vezes ao dia

8%

9%
uma vez por semana: 0%

Grafico 5 — Se ja consumiu conteudos audiovisuais no seu telemoével, com que frequéncia
o fez? | questionario pré-teste

Quanto a origem dos videos, a visualizagao por streaming (como o YouTube) é a origem com mais

representatividade, indicada como origem principal por aproximadamente 82% dos utilizadores.

2 | CONSUMO CONTEUDOS AUDIOVISUAIS | ouestionfirio PRE-TESTE
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computador para o telemaével stlleaming well
1% (ex. YouTube)

streaming a partir da web (ex. youtube)
82%

Grafico 6 — Qual a origem dos videos que consome no seu telemével? | questionario pré-
teste

Finalmente, é relevante perceber qual o motivo que leva os utilizadores a visualizarem conteudos
audiovisuais no telemével, sendo que os participantes poderiam indicar todos os motivos validos.

Neste caso, o motivo com maior destaque é a ocupacgéo de tempos mortos, com 45%, seguindo-se
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o0 motivo de nao ter um computador por perto, com 27%. O motivo menos relevante é a
recomendagdo de amigos, com somente 5%. Analisando os motivos com o numero de
participantes que o referem, aproximadamente 91% dos participantes indicaram a ocupacédo de
tempos mortos/intervalos (10 em 11 participantes), seguindo-se 0 motivo de ndo se possuir um
computador por perto, com aproximadamente metade dos utilizadores (6 em 11), seguindo-se a
procura de informacgéao relevante, com 5 em 11. S6 1 amigo indicou a recomendagéo por amigos, 0
que demonstra que esta légica ainda né&o esta muito ptesente no consumo, este ainda continua ser

mais ou menos isolado e individualizado.

2 | CONSUMO CONTEUDOS AUDIOVISUAIS | ouestionirIo PRE-TESTE
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Grafico 7 — O que o leva a consumir conteudos audiovisuais no telemével? | questionario
pré-teste

4.1.3 Utilizacao de redes sociais

Como uma das funcionalidades da aplicacdo C-Cast diz respeito a adequacao dos contetdos
distribuidos as preferéncias dos utilizadores, manifestadas nos seus perfis na rede social Orkut, é
relevante perceber o uso que estes fazem das redes sociais. Dos 15 inquiridos, 14 possuem um

perfil num servigo de redes sociais virtuais.
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3 | UTILIZACAO DE REDES SOCIAIS | ouesTionsrio PRETESTE
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Grafico 8 — Tem perfil em algum servico de redes sociais virtuais? | questionario pré-teste

Das varias redes referidas, os utilizadores poderiam identificar quais as que utilizavam. Analisando

globalmente a frequéncia das redes seleccionadas, a mais popular revelou-se ser o Facebook,

com uma representacdo de aproximadamente 32%, em contraponto com o Orkut, somente com

3%. Ainda, 12 dos 14 participantes com perfil utilizam o Facebook (aproximadamente 86%), sendo

que somente 1 participante indicou usar o Orkut.

3 | UTILIZAGAO DE REDES SOCIAIS | qutsTioninio PRE-TESTE
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Grafico 9 — Utilizacao dos servicos de redes sociais virtuais | questionario pré-teste
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No que diz respeito as caracteristicas do perfil, a maioria possui um perfil basico, com alguns
dados pessoais opcionais para além dos obrigatérios (36%), seguindo-se aqueles que possuem o

perfil personalizado somente com os dados minimos obrigatorios (29%).

3 | UTILIZAGAO DE REDES SOCIAIS | ouestionArio PRE-TESTE
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Grafico 10 — Tendo em conta o detalhe de informacéao do seu perfil, classifique-o. |
questionario pré-teste

Analisando globalmente os resultados do questionario pré-teste, algumas dificuldades poderéo ser
colocadas, a partida, a receptividade da aplicagdo C-Cast junto dos participantes. Com efeito,
nenhum dos participantes possui um dispositivo com o sistema operativo Android, pelo que o
acesso a aplicacao seria-lhes negado, a partida, caso a comercializagdo nédo visasse outras
plataformas. Ainda, no que diz respeito a motivacdo para a visualizagdo de contetdos AV,
destacou-se uma motivacdo mais passiva e desinteressada, que corresponde ao consumo de
conteddos para o preencher de intervalos, tempos mortos, 0 que nédo corresponde a utilizagdo da
aplicagéo como tarefa principal. Ainda, tendo-se efectivado a ligagdo com a rede social Orkut, pelo
resultados abordados, esta é a rede social menos popular, pelo que seria proveitoso pensar na
integracdo de outras redes mais populares (recordando que para o teste foram criadas contas
para todos os utilizadores, personalizadas com as informacdes recolhidas no pré-questionario).
Para além disso, os perfis das redes sociais dos participantes, que seriam a base para a
personalizagdo do conteudo distribuido, sdo pouco personalizados, 0 que poderia diminuir a
eficacia do sistema, ou, pelo menos, reduzir a personalizagdo do mesmo. No entanto, ao nivel do
consumo de video, a grande maioria dos utilizadores ja o fez, pelo que indica que esta seria uma

funcionalidade comummente utilizada e bem recebida.
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4.2 Observacao durante o Field Trial

Como referido anteriormente, a investigadora acompanhou e registou informacao recorrendo a
uma checklist de apoio. Foi utilizada uma métrica comportamental, afim de registar dados sobre o
comportamento verbal e nao verbal dos utilizadores. Sobre estes dados, & importante ressalvar
que néo tendo sido utilizado um método complementar de gravacdo durante a experiéncia, foi
complicado registar com exactiddo todos os comportamentos manifestados, pelo que a analise
tecida ira assumir uma perspectiva global, qualitativa e n&o quantitativa, isto &, ird fazer-se
referencia a epis6dios comportamentais relevantes, mas néo a frequéncia da sua ocorréncia. Foi
também efectuada uma observagédo por grupo, sem distingdo dos individuos, pelo que néo se
poderia proceder a um tratamento individualizado dos comportamentos.

Assim, no que diz respeito aos comportamentos néo verbais, os trés grupos manifestavam boa

disposicao no inicio da experiéncia, com sorrisos e uma postura descontraida.

Figura 15 - Grupo de participantes no inicio do percurso do teste

Ao longo do teste, a boa disposigéo inicial foi sendo substituida por evidencias de impaciéncia e
aborrecimento, pois em alguns momentos do percurso a aplicacdo nédo reagia com a oferta de
conteddo ou, quando chegados ao espago em que deveria haver uma reac¢do por parte da
aplicagéo, esta era morosa (por exemplo na mudanca da identificacdo da localizagdo ou no iniciar

do streaming do video).
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Figura 16 - Durante o Field Trial, os participantes demonstraram comportamentos nao-
verbais categorizaveis como aborrecimento

Um dos grupos chegou sentou-se durante a experiéncia, o que denuncia algum desgaste/cansaco,

como se pode verificar na foto abaixo:

Figura 17 - Participantes sentam-se durante o Field Trial

Em todos os grupos se verificou situagbes em que o guido distribuido ou a colocagdo das
maos/posicao corporal foi utilizada para melhorar as condicdes de visualizacdo, como é evidente

na foto de exempilo:
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Figura 18 - Participantes recorrem ao posicionamento estratégico das maos ou do guiao
para melhorarem as condi¢6es de visualizacao

No dominio dos comportamentos verbais, 0s comportamentos positivos disseram maioritariamente

respeito a possibilidade de experimentar o dispositivo, pelo que muitos participantes referiram a

possibilidade de ficarem com o telemével Android no final do teste, insinuando que néo o

pretendiam devolver no final da experiencia. Ao longo da experiencia, os participantes

verbalizaram as notificagbes recebidas, lendo-as em voz alta e manifestando satisfacao por as

terem recebido, assim como chamavam a atencao para o inicio da recep¢éo de conteudo.

COMENTARIOS
POSITIVOS

COMENTARIOS
NEGATIVOS

COMENTARIOS
NEUTROS

“ESTE TELEMOVEL E ALTAMENTE’ )
“A APLICACAO SABE QUE VOCES TAMBEM ESTAO AQUI"
“OLHA ESTE VIDEO”

“AINDA NAO DIZ ONDE ESTOU...”
“NAO POSSO FAZER MAIS NADA?”
“EU AINDA NAO ESTOU A VER VIDEO...”

“JA ESTOU A VER VIDEO”
“JA RECEBI A NOTIFICAGAO”

Tabela 10 - Exemplos de comentarios recolhidos durante a observacao

As evidéncias comportamentais verbais e ndo verbais manifestadas pelos participantes podem ser

justificaveis pela duracdo do teste e pela resposta por vezes ndo imediata da aplicacdo C-Cast.
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Com efeito, o percurso planeado demorava aproximadamente 30 minutos, 0 que se revelou um
pouco moroso; o streaming do video néo se iniciava de imediato, a mudanca da localizagdo muitas
vezes ndo ocorria com imediatez, o que causava alguma frustracdo. Pelo facto de ndo se ter
procedido a um método de captura rigoroso que permitisse uma visualizagdo posterior, os dados
recolhidos foram alvo de uma analise superficial, sendo o seu valor para os objectivos do estudo

pouco relevantes, servindo prioritariamente para suportar outros dados recolhidos.

4.3 Inquérito por questionario pés-Field Trial

Como referido na descricdo do protocolo seguido, presente no capitulo anterior, o questionario
pos-Field Trial foi ministrado aos participantes no final do percurso em que utilizaram a aplicacao

C-Cast. Analisam-se em seguida os dados recolhidos.

4.3.1 Consumo conteudos audiovisuais

A primeira sec¢ao do inquérito pds-questionario focou-se sobre a natureza dos contetidos e a
adequacao dos mesmos a experiéncia e sobre as potenciais ameacas a usabilidade no momento
de consumo (intrusao de determinados factores na visualizacédo dos videos).

No que diz respeito a forma como os conteudos foram percepcionados pelos participantes, é
importante referir que os dados recolhidos tém que ser analisados tendo em conta a
especificidade dos contetidos e o facto de terem sido especificamente seleccionados para cada
recepcdo durante o teste. Assim, para cada local especifico identificado no plano de teste seguido,
foram recolhidos videos considerados pertinentes e adequados, com uma duragdo adequada a
experiencia (videos com até 60 segundos de duracdo). Foram assim apresentadas 5 afirmacdes
sobre os videos, pedindo-se aos participantes que indicassem se estas se aplicavam ou nao aos
conteddos que visualizaram, atribuindo uma classificacdo de 1 a 5, correspondendo 1 a “Néo se
aplica” e 5 a “Aplica-se  totalmente”. A escala traduz o nivel de
interesse/diversao/informacao/adequacédo ao contexto/adequacdo as preferéncias pessoais dos
conteddos visualizados, sendo que, a titulo de exemplo, se os inquiridos optarem pela op¢éo “Nao
se aplica” em relagdo a adequacéo ao contexto, transmitem a ideia de que ndo consideraram que

os conteudos distribuidos fossem, de todo, adequados ao contexto da experiéncia.

Sobre a primeira afirmacao — “Os conteudos de video que visualizei eram... ... interessantes” — os
participantes assumiram na maioria um posicionamento central (47%, o que corresponde a 7 em
15 participantes), seguindo-se de perto os que consideraram que a afirmacdo se aplica aos
conteudos, denotando-se uma tendéncia de respostas positiva em termos de interesse. Sobre a
segunda afirmagédo — “Os conteudos de video que visualizei eram...divertidos”, os participantes
assumiram na sua maioria um posicionamento central (60%, o que corresponde a 9 participantes

em 15), sendo que, apesar de uma certa dispersdo de respostas, a tendéncia €, genericamente,
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positiva. No que diz respeito a terceira afirmagéo: - “Os contetdos de video que visualizei
eram...informativos”, 47% consideram que a afirmacgéo se aplica aos contetdos visualizados. Os

resultados referidos podem ser visualizados nos graficos apresentados abaixo.

1.CONSUMO CONTEUDOS AUDIOVISURIS |  0UESTIONARIO POS-TESTE
[ ]
> 0s contetidos de video que visualizei eram...

interessantes. divertidos. .informativos.
i % 60% T ar%

Naose Aplica-se Ndose Aplica-se llil! se Aplica-se
aplica totalmente aplica totalmente aplica totalmente

41% 60% 41%

assumem uma posicao assumem uma posicao consideram que a
neutraemrelacao a neutra em relacao a afirmacao “0s conteiidos
afirmacao “0s conteddos de  afirmacao “0s conteiidos  de video que visualizel
video que visualizei eram de video que visualizei eram informativos” se
interessantes”. eram divertidos”. aplica aos conteridos.

AMOSTRA

10

Grafico 11 - Classifique a afirmacao: Os conteudos de video que visualizei eram
interessantes. | questionario pés-teste

Grafico 12 - Classifique a afirmacéao: Os conteudos de video que visualizei eram divertidos.
| questionario p6s-teste.

Grafico 13 - Classifique a afirmacao: Os conteiudos de video que visualizei eram
informativos. | questionario pés-teste.

Relacionando os contetdos de video com a principal funcionalidade da aplicacao C-Cast que os
participantes experienciaram — a distribuicdo sensivel ao contexto do utilizador e sensivel as suas
preferéncias pessoais — questionaram-se 0s mesmos sobre estes aspectos. Assim, em relagédo a
afirmacdo “Os conteldos de video que visualizei eram adequados ao contexto da minha

experiéncia”, 40% dos participantes (6 em 15 participantes) consideram que esta afirmacgéo se
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adequa aos conteldos visualizados, seguindo-se aqueles que assumem uma posicao central
(33%, o0 que corresponde a 5 em 15 participantes). Neste aspecto, seria expectavel que as
respostas se concentrassem mais proeminentemente no espectro positivo, visto que os videos
foram seleccionados tendo em conta a sua adequagdo ao contexto. No que diz respeito a
afirmacdo “Os conteudos de video que visualizei eram adequados as minhas preferéncias
pessoais” os resultados revelaram uma grande dispersao de opinides, 0 que dificulta a analise e
revela que esta adequacgédo dos conteudos de video difundidos as preferéncias pessoais indicadas
no questionario pré-experiéncia nao foi facilmente perceptivel. Assim, 5 em 15 participantes (33%)
assumem uma posicdo central, sendo que a mesma percentagem considera que a afirmacéo
pouco se aplica aos contetdos e também 33% consideram que a mesma se aplica. Esta dispersao
de resultados demonstra que a opgdo da aplicagdo C-Cast de adaptar a ordem dos videos
difundidos as preferéncias predominantes do grupo faz com que alguns utilizadores nao sintam as
suas preferéncias contempladas, enquanto outros ja sentem giue os conteddos recebidos sao

representativos das suas preferéncias pessoais.

115



1.CONSUMO CONTEGDOS AUDIOVISURIS |  0UESTIONARIO POS-TESTE
|
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Grafico 14 - Classifique a afirmacéo: Os conteudos de video que visualizei eram adequados
ao contexto da minha experiéncia | questionario pos-teste

Grafico 15 - Classifique a afirmacédo: Os conteudos de video que visualizei eram adequados
as minhas preferéncias pessoais | questionario pos-teste

O seguinte bloco em analise, incidindo sobre a intrusédo de determinados factores na visualizacao
dos conteudos audiovisuais, procurou questionar os participantes sobre tipicas
ameacgas/problemas de usabilidade que afectam a utilizacdo das aplicagdes moveis, como
verificado no capitulo 1. Aos utilizadores foi pedido que classificassem os factores segundo o nivel
de intrusdo, correspondendo 1 a uma intrusdo inexistente e 5 a um nivel de intrusdo muito
elevado.

Sobre o primeiro factor, as condi¢cdes de luminosidade, as respostas concentram-se no nivel de

intrusdo muito elevado, com 40% (6 em 15 participantes), seguindo-se o nivel de intrusdo médio
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com 33% (5 em 15 participantes), sendo que, globalmente, os utilizadores consideram este factor

intrusivo.

1.CONSUMO CONTEUDOS AUDIOVISUAIS |  0UESTIONARIO POS-TESTE

> Indique o nivel de interferéncia/intrusao na visualizacdo dos
videos tlos factores listados abaixo: AMOSTRA

Condicoes de luminesidade (por exemplo: muita/pouca luz) 1 5
40%
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40%

considera o nivel de
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das condicdes de
luminosidade na
visualizacdo dos videos
muito elevado

1 9
Inexistente Muito elevado

Grafico 16 — Indique o nivel de interferéncia/ intrusao na visualizacdo dos videos do factor
“condicdes de luminosidade” | questionario pés-teste

No que diz respeito ao tamanho do ecrd, a maioria dos participantes considerou este factor
medianamente intrusivo (40%, o que corresponde a 6 participantes em 15), seguindo-se 0s que o
consideram pouco intrusivo, numa percentagem de 27% (o0 que corresponde a 4 participantes em
15) e, no espectro oposto, um pouco intrusivo com a mesma percentagem de 27%. Sobre este
aspecto é importante referir ainda que os dispositivos usados apresentavam tamanhos de ecra
ligeiramente diferentes, nomeadamente os modelos HTC Nexus One® e HTC Desire® com 3,7
polegadas e resolucéo de 480x800 e o modelo HTC Hero®® utilizado por um participante em cada
grupo de 5, com um ecra 3,2 polegadas e resolugdo de 320x480, o que pode ter interferido nos

resultados.

%8 hitp://www.htc.com/www/product/nexusone/specification.html

57 http://www.htc.com/pt/product/desire/specification.html

%8 hitp://www.htc.com/pt/product/hero/overview.html
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1. CONSUMO CONTEUDOS AUDIOVISURIS | 0UESTIONARIO POS-TESTE

> Indigue o nivel de interferéncia/intrusao na visualizacao dos
videos tlos factores listados abaixo: AMOSTRA

Tamanho do ecra
-z 15

participantes
40%

considera o nivel de
interferéncia/intrusao
do tamanho do ecra
navisualizacao dos
videos médio

1 2 & 4 9
Inexistente Muito elevado

Grafico 17 - Indique o nivel de interferéncia/ intrusdo na visualizacdo dos videos do factor
“tamanho do ecra” | questionario pos-teste

Sobre o factor utilizagdo em movimento (enquanto andava), os participantes consideraram o
mesmo maioritariamente intrusivo com 40% de respostas (6 em 15 participantes), seguindo-se os

que o consideram medianamente intrusivo (33%, com 5 em 15 participantes).

1.CONSUMO CONTEUDOS AUDIOVISURIS |  0UESTIONARIO POS-TESTE

> Indique o nivel de interieréncia/intrusdo na visualizacdo dos

videos tlos factores listados abaixo: AMOSTRA
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40%

6

participantes
40%

considera o nivel de
interferéncia/intrusao
da utilizagdo em
movimento (enguanto
andava) na visualizagdo
dos videos elevado

1 2 & 4 9
Inexistente Muito elevado

Grafico 18 - Indique o nivel de interferéncia/ intrusdo na visualizacdo dos videos do factor
“utilizacao em momvimento” | questionario pdés-teste

O ruido ambiente foi considerado como um factor medianamente intrusivo por 60% dos

participantes (9 em 15 participantes), seguindo-se 0s que o consideram pouco intrusivo (5 em 15
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participantes, o que corresponde a 33%), sendo que a maioria das respostas exprime um nivel de

interferéncia deste factor pouco relevante.

1. CONSUMO CONTEUDOS AUDIOVISURIS |  0UESTIONARIO POS-TESTE

> Indique o nivel de interferéncia/intrusao na visualizacdo dos
videos tlos factores listados abaixo: AMOSTRA

0 ruido amhiente
°r 60%

participantes
60%

considera o nivel de
interferéncia/intrusao
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visualizacao dos videos
medio

1 2 @ 4 9
Inexistente Muito elevado

Grafico 19 - Indique o nivel de interferéncia/ intrusdo na visualizacao dos videos do factor
“ruido ambiente” | questionario p6s-teste

Finalmente, o ultimo factor analisado foi a dispersdo de atencéo, tendo em conta a potencial
existéncia de outros estimulos externos que desviam a atengdo do acto de visualizagdo, factor
esse que foi considerado medianamente intrusivo por 53% dos participantes (8 em 15

participantes), seguindo-se os que o consideram pouco intrusivo (4 em 15 participantes).
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1. CONSUMO CONTEUDOS AUDIOVISURIS | 0UESTIONARIO POS-TESTE

> Indique o nivel de interferéncia/intrusao na visualizacao dos

videos tlos factores listados abaixo: AMOSTRA
Dispersdo de atenco [existéncia de outros estimulos externos que

desviam a atencao) 1 5
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Grafico 20 - Indique o nivel de interferéncia/ intrusdo na visualizacao dos videos do factor
“dispersédo de atencao” | questionario pés-teste

Analisando globalmente os resultados, todos os factores s&o considerados intrusivos, embora as
condi¢cdes de luminosidade se destacam dos restantes, o que corrobora com 0s comportamentos
observados durante o teste (colocacao da folha do papel e da méo para controlar a luminosidade e
ajudar a visualizagédo), seguindo-se a utilizagdo em movimento, o que pode ter justificado que
alguns utilizadores se sentassem durante o teste, ao par da possivel saturagcéo pela longa duracao

do teste, como observado anteriormente.

4.3.2 Privacidade e seguranca

A segunda seccao do questionario pOs-experiéncia centrou-se nas questdes da privacidade e
segurancga, areas tipicamente problematicas no dominio das aplicagdes méveis sensiveis ao
contexto, como referido por Dey e Hakkila (2008).

Foram propostas afirmagdes sobre a aplicagcéo e foi requerido aos participantes que indicassem se
se aplicavam ou ndo a mesma, correspondendo 1 a “Nao se aplica” e 5 a “Aplica-se totalmente”;
“Néo se aplica” indicia que os participantes ndo consideram a aplicacdo de todo intrusiva em
actividades paralelas e no caso da segunda afirmacdo que consideram que a aplicacdo né&o
ameaca de todo a sua privacidade enquanto utilizador e “Aplica-se totalmente” indica que os
particioantes consideram a aplicagdo intrusiva em actividades paralelas e que ameaca a sua
privacidade enquanto utilizadores.

A primeira das afirmagdes visou abordar a intrusdo da utilizacdo da aplicacdo C-Cast nas
restantes actividades levadas a cabo pelo utilizador em paralelo, sendo que a maioria dos

utilizadores, 33% (5 participantes em 15), considera que a afirmagédo “No que diz respeito a
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intrusdo em actividades paralelas, considero a aplicagdo C-Cast intrusiva” se aplica pouco a
aplicacdo, seguindo-se os que assumem uma posicdo central e os que consideram que a
afirmacéo se aplica, ambos com 27% (4 em 15 participantes). Verifica-se assim uma dispersao
dos resultados, pelo que para alguns utilizadores a intruséo verificou-se, enquanto que para outros

esta nao foi sentida.

2. PRIVACIDADE E SEGURANGA |  ouESTIONARIO POS-TESTE

> Considere as afirmacoes apresentadas ahaixo:

No que diz respeito a intrusio em actividades paralelas, considero a AM“STBA
anllcacﬁo C-Cast intrusiva.
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N3o se aplica =-l)\nllc:a-se totalmente

Grafico 21 - Classifique a afirmacdo: No que diz respeito a intrusdo em actividades
paralelas, considero a aplicacdo C-Cast intrusiva | questionario p6s-teste

Quanto a segunda afirmacgéo, “Senti que a aplicagdo C-Cast ameaga a minha privacidade
enquanto utilizador”, procurou-se abordar numa perspectiva global a potencial ameaca que a
aplicacéo exerce, sendo que a maioria dos participantes considera que a mesma € pouco

significativa (7 participantes em 15).
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2. PRIVACIDADE E SEGURANGA |  0uESTIONARIO POS-TESTE

> Considere as afirmacdes apresentadas abaixo:
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Grafico 22 - Classifique a afirmacao: Senti que a aplicacdao C-Cast ameaca a minha
privacidade enquanto utilizador | questionario pos-teste

Seguidamente, procurou-se aferir se independentemente da aplicagdo poder constituir ou ndo uma
ameaca a privacidade se o uso de informacao sensivel seria aceite quando 0 seu uso visasse a
sugestéo de conteudos inferidos a partir dessa informacéo, funcionalidade que foi experienciada
pelos utilizadores durante o Field Trial. Assim, em relagdo a 3? afirmacéo “Sinto-me confortavel
com o uso de informacdo sensivel por parte da aplicagcdo para me sugerir contetdos
(nomeadamente informacao da minha localizacao e dados do meu perfil numa rede social)”, 53%
dos participantes (8 em 15 participantes) sentem-se confortaveis com o uso da informacao

sensivel para a sugestéo de conteldos.
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2. PRIVACIDADE E SEGURANGA | ouEsTIONARIO POS-TESTE
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Grafico 23 - Classifique a afirmacéao: Sinto-me confortavel com o uso de informacéo
sensivel por parte da aplicacédo para me sugerir contetudos | questionario pos-teste

Finalmente, a ultima afirmacdo sobre a qual os participantes foram questionados: “Considero
necessaria a existéncia de uma funcionalidade que me permita vedar o acesso da aplicagéo a
informacéo sensivel (por exemplo: esconder a minha localizagdo) visou verificar se os
participantes consideravam necessario manipular e condicionar o acesso a informacéo sensivel
por parte da aplicagcdo. Os participantes dividem-se maioritariamente entre duas posi¢des, os que
consideram muito necessaria a existéncia dessa funcionalidade, considerando que a afirmacgéo se
aplica totalmente e os que assumem uma posi¢do central, ambos com 40% de representatividade,
sendo que, no entanto, se identifica uma tendéncia dos participantes para considerarem

necessaria a funcionalidade referida.
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2. PRIVACIDADE E SEGURANGA | ouEsTIONARIO POS-TESTE

> Considere as afirmacdes apresentadas abaixo:
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Grafico 24 - Classifique a afirmacao: Considero necessaria a existéncia de uma
funcionalidade que me permita vedar o acesso da aplicacao a informacéao sensivel |
questionario poés-teste

Posto isto, no que diz respeito a privacidade e seguranca, apesar dos participantes néo
considerarem que a aplicagdo representa uma ameacga muito significativa a estas componentes,
sendo que maioritariamente se sentem confortaveis com o uso de informacgéo sensivel por parte
da aplicagdo, é importante referir que uma percentagem consideravel assume, simultaneamente, a
pertinéncia de se prever uma funcionalidade que permita vedar o acesso a informagéo (40%),
posicionamento que vai ao encontro da manifestacdo de opinido verificada na dltima secgéo do
questionario referida no ponto 4.3.5 - Funcionalidades a integrar no futuro, em que 57% dos
participantes consideram muito interessante a futura integracdo de uma funcionalidade que
permitisse controlar quando é que a aplicagdo estd autorizada a usar a minha informacgéao de

contexto e perfil, onde é que o pode fazer e que informagdes pode usar.

4.3.3 Controlo

A terceira secg¢do do questionario incide sobre o controlo e sobre a forma como este foi
percepcionado pelos participantes, sendo este aspecto especialmente sensivel no caso das
aplicagbes moveis sensiveis ao contexto, como referido por Dey (2006) e analisado ja nos

capitulos anteriores.

Em relagcdo a primeira afirmagdo — “Senti que controlava o que acontecia”’, a maioriados
participantes — 40%, 0 que corresponde a 6 participantes em 15 - considera que esta néo se aplica
de todo a aplicacdo, traduzindo a ideia de que sentiram que n&o controlaram de todo o que

acontecia com a aplicacao, durante a experiéncia. Este resultado era expectavel visto a aplicacao
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assentar num modelo de interac¢céo implicito, em que ndo ha uma acg¢éao clara e denunciada por
parte do utilizador e um feedback correspondente a essa acg¢édo, pelo que a falta de controlo

evidenciada pelos dados podera ser atribuida a este factor.

3.CONTROLO | oUESTIONARIO POS-TESTE
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Grafico 25 - Classifique a afirmacado: No que diz respeito ao nivel de controlo sobre a
aplicacédo que experimentei, senti que controlava o que acontecia | questionario p6s-teste

Embora os participantes pudessem sentir que ndao controlavam o que acontecia, o que se verificou
anteriormente, a segunda afirmacdo procurou incidir sobre a satisfacdo dos utilizadores em
relacdo ao nivel do controlo que lhes foi permitido usufruir, jA que, apesar de ndo controlarem o
que acontecia, esse aspecto poderia ser perspectivado positivamente, na l6gica de interaccao
implicita oferecida por uma aplicacéo que infere e prevé as necessidades do utilizador. Posto isto,
em relacdo a afirmacao “Estou satisfeito/a com o nivel de controlo que me foi permitido usufruir”,
33% dos participantes (5 em 15 participantes) considera que a mesma nédo se aplica a aplicacao
C-Cast, o que revela insatisfacdo com o nivel de controlo que lhes foi permitido usufruir, ainda que

se verifique uma certa dispersao nas respostas obtidas.
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3. CONTROLO | ouesTIONARIO POS-TESTE
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Grafico 26 - Classifique a afirmacédo: No que diz respeito ao nivel de controlo sobre a
aplicacédo que experimentei, estou satisfeito com o nivel de controlo que me foi permitido
usufruir | questionario pds-teste

No que diz respeito a forma como o controlo sobre a aplicagcdo foi percebido por parte dos
utilizadores, € importante referir que, baseando-se a aplicagdo num modelo de interacgcao implicita,
com os quais os utilizadores podem né&o estar familiarizados, & natural que os problemas
relacionados com o controlo sobre a aplicacdo e as accbes que a mesma despoleta
automaticamente surjam, pelo que € necessario investir neste dominio para que o utilizador possa
usufruir dos beneficios de uma aplicagédo que infere sobre as suas necessidades e o seu contexto

e, ao mesmo tempo, de um nivel de controlo sobre 0 que acontece que seja confortavel.

4.3.4 Usabilidade e UX

A quarta sec¢ao do questionario incidiu sobre diversos atributos de usabilidade e user experience,
propondo aos participantes que atribuissem uma classificacao a diversas afirmacdes, expressando
o nivel de concordancia ou discordancia com as mesmas, sendo 1 correspondente a “Discordo

Fortemente” e 5 a “Concordo Fortemente”.

Posto isto, em relacdo ao atributo eficacia, foram sujeitas a andlise duas afirmacdes: “Consegui
atingir os objectivos pretendidos com a aplica¢do” e “Usei a aplicagéo de forma eficaz”. Em ambas
as situacbes, a maioria dos participantes indicou concordar com as afimacdes, 7 em 15

participantes (47%) no primeiro caso e 8 em 15 participantes no segundo caso (53%).
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4. USABILIDADEEUX| ouESTIONARIO POS-TESTE
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Graflco 27 - Analise a seguinte afirmacao e classifique-a: Consegui atingir os objectivos
pretendidos com a aplicacdo | questionario pés-teste

Grafico 28 — Analise a seguinte afirmacao e classifique-a: Usei a aplicacao de forma eficaz |
questionario poés-teste

Outro dos atributos analisados relacionou-se com a eficiéncia, que neste caso, dado a indole da
aplicagcéo, nédo foi medida temporalmente nem em numero de passos tomados para atingir um
objectivo. Tratando-se de uma aplicacdo em que os participantes foram maioritariamente
confrontados com um modelo de interaccdo em que a aplicacdo sugeria, sem interferencia directa
do utilizador, contetidos e notificagdes, pediu-se aos participantes que considerassem a afirmacao
“Sinto que necessito de saber mais sobre a aplicagdo para a usar de forma eficiente”. Assim, 33%

dos participantes (5 em 15 participantes) discordam da afirmacéo, seguindo-se 0s que discordam
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fortemente (4 em 15 participantes, o que corresponde a 27%), 0 que revela que os participantes

consideraram ter a informacao necessaria para usar a aplicagéo de forma eficiente.

4. USABILIDADEEUKX | ouESTIONARIO POS-TESTE
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Grafico 29 - Analise a seguinte afirmacéo e classifique-a: Sinto que necessito de saber
mais sobre a aplicacdo para a usar de forma eficiente | questionario pés-teste

Seguidamente, questionaram-se os participantes sobre atributos relacionados com os sistemas de
ajuda disponiveis ou ndo disponiveis na aplicacdo e o feedback que a mesma providencia aos
utilizadores. O feedback é outro dos elementos realgados por Dey (2008) como potencial fonte de
problemas ao nivel da usabilidade nas aplicagbes moveis sensiveis ao contexto. Posto isto, no
que diz respeito a afirmagéo “A aplicacdo nado necessita de mensagens de ajuda”, os participantes
dividem-se maioritariamente entre os que discordam totalmente da aplicacdo, considerando que a
aplicacéo deveria oferecer mensagens de ajuda e os que optam por um posicionamento neutro,
ndo concordando nem discordando com a afirmacdo, ambas as posicbes com 27% dos
participantes (4 em 15 participantes). Em relagéo a afirmacéo “ A aplicacéo fornece o feedback
adequado as minhas acg¢bes”, os participantes concordam com a afirmagdo (58%, o que
corresponde a 8 participantes em 15). Apesar deste posicionamento favoravel, € importante referir
que os problemas de feedback foram referidos nos aspectos negativos da aplicagdo indicados
pelos participantes na questdo aberta “Quais sdo, na sua opinido, as principais fraquezas da
aplicacédo que experimentou?”. Posto isto, seria importante, numa possivel versdo futura da
aplicagéo, salvaguardar e contemplar os sistemas de ajuda e o feedback adequado as ac¢des do

utilizador.
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4. USABILIDADEEUX| ouESTIONARIO POS-TESTE
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Grafico 30 - Analise a seguinte afirmacéao e classifique-a: A aplicacao nao necessita de
mensagens de ajuda | questionario pos-teste

Grafico 31 - Analise a seguinte afirmacéo e classifique-a: A aplicacao fornece o feedback
adequado as minhas acc¢des | questionario pos-teste

Ainda, procurou-se aferir junto dos participantes acerca da curva de aprendizagem necessaria
para utilizar a aplicagéo, referindo-se ao atributo referido por Nielsen (1993) de “Learnability”.
Analisando os resultados correspondentes a avaliagdo da afirmacao “Foi facil aprender a usar a
aplicagéo”, a maioria dos participantes concorda com a mesma (67%, o que corresponde a 10
participantes em 15). Para além da afirmacdo anterior, os participantes concordam também, na
sua maioria, com a afirmacdo “Foi simples usar a aplicacdo” (47%), seguindo-se 0s que
concordam fortemente com a referida afirmacgéo (40%). Assim, os participantes consideraram a

aplicagéo C-Cast facil de aprender a usar e simples de usar.
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4. USABILIDADEEUX| ouESTIONARIO POS-TESTE
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Grafico 32 - Analise a seguinte afirmacéo e classifique-a: Foi facil aprender a usar a
aplicacéao | questionario pés-teste

Grafico 33 - Analise a seguinte afirmacéo e classifique-a: Foi simples usar a aplicacao |
questionario poés-teste

Para além dos aspectos relacionados com a privacidade e segurancga e controlo, analisadas nas
secc¢bes anteriores, outro dos aspectos referidos por Dey e Hakkila (2008) refere-se a sobercarga
de informacgéo. Assim, neste dmbito, foram colocadas em analise duas afirmacgbes: “A aplicagéo
fornece toda a informacdo que preciso” e “A informacdo presente na aplicacdo € clara e
organizada”. No caso da primeira, os participantes consideraram maioritariamente que a aplicacdo
fornece toda a informacdo necessaria (40%, o que corresponde a 6 participantes em 15),
aproximando-se, em ex-aequo, 0S que assumem uma posicdo neutra (ndo concordam nem

discordam com a afirmacdo) e os que discordam da mesma, com 27% (4 em 15 participantes,
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respectivamente). No caso da segunda afirmacdo, a maioria dos participantes considera
concordar com a afirmacéo (47%, correspondendo a 7 participantes em 15), o que revela que a

aplicacéo apresenta informacéo de forma clara, sem sobrecarga.

4. USABILIDADEEUK | oUESTIONARIO POS-TESTE
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Grafico 34 - Analise a seguinte afirmacéo e classifique-a: A aplicacao fornece toda a
informacao que preciso | questionario pés-teste

Grafico 35 - Analise a seguinte afirmacéo e classifique-a: A informacéao presente na
aplicacéao é clara e organizada | questionario pos-teste

Outro dos aspectos analisados nesta sec¢édo do questionario diz respeito a recuperacao de erros.
Assim, em relacéo a afirmagdo “A aplicagdo permite-me explorar funcionalidades através de
tentativa e erro”, 47% dos participantes (7 em 15 participantes) assumem um posicionamento
neutro, ndo concordando nem discordando da afirmacédo. Este tipo de posicionamento pode ser

explicado pelas limitagbes a interac¢do verificadas, sendo um dos problemas apontados como
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uma das fraquezas da aplicacéo, na questédo de resposta aberta a ser focada mais a frente. No
entanto, os participantes consideram que se cometerem algum erro, podem recuperar rapidamente
do mesmo, sendo que 47% (7 em 15 participantes) concordam com a afirmacgéo “Sinto que se fizer

algum erro, a aplicagéo permite-me recuperar rapidamente do mesmo”.

4. USABILIDADEEUK | oUESTIONARIO POS-TESTE
]
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Grafico 36 - Analise a seguinte afirmacéo e classifique-a: A aplicacao permite-me explorar
funcionalidades através de tentativa e erro | questionario pés-teste

Grafico 37 - Analise a seguinte afirmacéo e classifique-a: Sinto que se fizer algum erro, a
aplicacao permite-me recuperar rapidamente do mesmo | questionario pés-teste

Em relacdo ao atributo satisfagcao, os participantes concordam maioritariamente com a afirmacgéo
“No geral, estou satisfeito/a com a aplicacdo”, no total de 6 participantes em 15 (40%). Nao
obstante, os participantes que assumem um posicionamento neutro (ndo concordam nem
discordam com a afirmacgéo) aproximam-se dos anteriores, no total de 5 em 15 participantes,

aspecto esse que se podera dever aos aspectos negativos ja salientados noutras questdes.
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4. USABILIDADEEUKX| 0UESTIONARIO POS-TESTE
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Grafico 38 - Analise a seguinte afirmacéao e classifique-a: No geral, estou satisfeito/a com a
aplicacao | questionario pos-teste

Finalmente, em relagdo ao aspecto relacionado com as expectativas e a possivel utilizacdao
futura, os participantes manifestaram um posicionamento disperso e tendencialmente neutro.
Assim, em relagéo a afirmacéo “A aplicagcdo tem todas as funcionalidades que eu esperava”, os
participantes assumem maioritariamente um posicionamento neutro, ndo concordam nem
discordam com a afirmacdo (6 em 15 participantes, o que corresponde a 40%). Seguem-se
aqueles que concordam com a afirmagcdo, num total de 5 participantes em 15. Este tipo de
posicionamento enquadra-se na tendéncia para a indicacdo de funcionalidades que deveriam
estar presentes na questao aberta destinada a indicagcdo dos pontos fracos da aplicagéo, cujos
resultados seréo analisados seguidamente. No caso da afirmacgéo “Gostava de usar esta aplicacéo
no futuro”, 5 em 15 participantes assumem um posicionamento neutro, ndo concordando nem

discordando com a afirmagéo e 0 mesmo numero de participantes concordam com a afirmagéo.
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Grafico 39 - Analise a seguinte afirmacao e classifique-a: A aplicacdao tem todas as
funcionalidades que eu esperava | questionario pdos-teste

Grafico 40 - Analise a seguinte afirmacao e classifique-a: Gostava de usar esta aplicacao
no futuro | questionario pés-teste

A questédo seguinte visou a indicacdo, por parte dos participantes, dos 3 atributos que melhor
caracterizavam a aplicacao experimentada, a partir de uma lista de 20 atributos pré-determinados,
de indole positiva e negativa.

Os atributos mais vezes seleccionados corresponderam a atributos positivos, tendo-se destacado
o0 “Facil de usar”, indicado 9 vezes, seguindo-se o atributo “atractiva”, referido 8 vezes e
finalmente, com 0 mesmo numero de referencias, os atributos “divertida”, “eficiente” e “inovadora”,
com 6 referéncias cada. No espectro negativo, os atributos mais significativos séo “lenta” e

“limitada”, com 4 referencias cada e “rigida”, com 3 referéncias.
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QUESTIONARIO POS-TESTE
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Grafico 41 — Seleccione os 3 atributos que melhor caracterizam a aplicacdo que

experimentou | questionario pds-teste

Finalmente, as Ultimas questdes da seccao relativa a usabilidade e UX possibilitaram a indicagéo
das mais-valias e fraquezas da aplicacdo experienciada. Sobre as respostas recolhidas, de
natureza qualitativa, tratando-se de questdes de resposta aberta, é importante referir que alguns
participantes ndo responderam a questéo, outros repetiram os atributos apresentados na pergunta
anterior e verificou-se ainda, em dois dos casos, a confusdo entre a aplicacdo e o
hardware/dispositivo movel Android, tendo sido indicada como fraqueza o preco.

Assim, tendo em conta as limitagbes apresentadas, para a analise da informacéao recolhida no
dominio das mais valias foram identificadas categorias predominantes, para organizar os dados
em evidencias categorizaveis, como é visivel na tabela 11. Posto isto, a maioria das mais-valias
aludiram ao conceito-base da aplicagcdo, a distribuicdo de informagéo pertinente/adaptada ao
local/situagéo/perfil do utilizador, 0o que realga que os participantes foram permeaveis a
funcionalidade base da aplicagdo e identificam-na como um aspecto positivo. Também no dominio

das funcionalidades da aplicacdo, dois participantes identificaram na aplicacdo C-Cast a
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possibilidade de funcionar como guia e de assim auxiliar na descoberta de locais desconhecidos.
Seguidamente, os participantes referiram atributos relacionados com o funcionamento da
aplicacéo e da interac¢do que tiveram com a mesma, indicando aspectos positivos directamente

categorizaveis sob a facilidade de uso da aplicacao, a rapidez e a utilidade da mesma.

QUAIS SAO, NA
SUA OPINIAO, AS
MAIS VALIAS DA
APLICACAO QUE
EXPERIMENTOU?

> EVIDENCIAS RELATIVAS A DISTRIBUICAO DE INFORMAGCAO
ADAPTADA AO CONTEXTO/SITUACAO/PERFIL (SENSIBILIDADE AO
CONTEXTO):

“a relagéo software/espaco fisico”

“‘informacgbes sobre os departamentos”

“saber uma informagéo mais detalhada do que existe a minha volta”
“O conhecimento de videos acerca da nossa posi¢ao.”

“Obter informacgéo relevante facilmente”

“Oferta de videos e conteudos (ex. da ementa, horarios do pavilhdo) que
podem ser adequados/uteis ao perfil do utilizador.”

“Contetdo fornecido em fungéo do perfil e localizagéo.
Notificagcdo dos "amigos" préximos.”

“Sistema de localizagdo e informagéo pertinente relativa ao local onde me
encontro (ex. informagéo do horario do pavilhdo).

Informacgéo da proximidade de amigos nesse local.”

> EVIDENCIAS RELATIVAS AS POTENCIALIDADES DA APLICAGCAO
ENQUANTO GUIA DE LOCAIS (APLICACAO COMO GUIA):

“Ajuda em ambientes desconhecidos.”

“Aplicada a outros contextos e depois de melhorada, pode vir a ser uma
aplicagéo muito til no que diz respeito a guiar/orientar um utilizador nos
mais diversos contextos.”

> EVIDENCIAS RELATIVAS A FACILIDADE DE USO:

“criativa, limitada, facil de usar, segura”
“rapido, atractivo, flexivel, facil de usar”

“A aplicacéo € rapida e muito facil de usar”
“util, facil de usar e eficiente”
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> EVIDENCIAS RELATIVAS A RAPIDEZ:

“rapido, atractivo, flexivel, facil de usar”
“A aplicacéo é rapida e muito facil de usar”

> EVIDENCIAS RELATIVAS A UTILIDADE:

“atil, facil de usar e eficiente”
Tabela 11 — Mais-valias da aplicacao | Questionario pos-teste

No caso das principais fraquezas da aplicacdo, foi utilizado um processo de codificacdo
semelhante, estratificando-se as respostas por categorias. Assim, a categoria mais predominante
diz respeito a bugs de funcionamento da aplicacdo, a comportamentos n&do constantes que
resultam de fragilidades técnicas. Sao também pertinentes fraquezas identificadas ao nivel do
controlo sobre o0 que acontece, o que vai ao encontro dos resultados analisados anteriormente na
seccdo do questionario respeitante a este item (ponto 4.4.3). Na apresentacdo dos aspectos
negativos da aplicagéo, os participantes destacaram também aspectos relacionados com as
possibilidades de interaccéo que a aplicagdo possibilita, sugerindo funcionalidades que poderiam
estar presentes na mesma. Finalmente, os aspectos negativos incidiram também sobre a falta de
feedback da aplicagdo. Estes aspectos negativos alinham-se também com os atributos negativos
seleccionados na questdo anterior, nomeadamente as questdes das limitacées de interaccdo e a
consequente rigidez da aplicagdo, o que indica que apesar dos participantes terem sido
informados previamente da tipologia da aplicacdo que estavam a utilizar — aplicacdo em que a
interaccdo acontece maioritariamente de forma implicita — estes sentiram-se limitados nos

referidos dominios.

QUAIS SAOQ, NA

SUA OPINIAO, AS > EVIDENCIAS RELATIVAS AOS BUGS DE FUNCIONAMENTO
PRINCIPAIS
FRAQUEZAS DA
APLICACAO QUE
EXPERIMENTOU?

“pequenos bugs de utilizac&o”

“o sinal de GPS”

“baralhar o local em que tem que apresentar certas informacdes”

“por vezes temos que voltar a fazer login para funcionar melhor”

“Delay na actualizacdo entre espacgos fisicos onde o utilizador se
encontra”

“Impossibilidade de ler as mensagens recebidas quando seleccionadas na

barra de notificagbes.”
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“lentid@o entre o reconhecimento do local e a disponibilizagcao do video.”

> EVIDENCIAS RELATIVAS AO CONTROLO

“Néao ter botdes backward e forward para mudarmos o contetudo que
observamos.”

“Falta de controlo sobre a exibicao do contetdo.”

“Oferece pouca possibilidade de controlo”

“Nao ser possivel controlar os videos (ex. parar ou repetir caso seja

interessante)”

> EVIDENCIAS RELATIVAS A LIMITACOES DE INTERACCAO

“Lenta e com falta de interactividade.”

“Falta de feedback e de mais opc¢des de personalizagdo/configuracéo.”
“Ao indicar os amigos poderia ser possivel manter contacto com eles.”
“Néao ter botdes backward e forward para mudarmos o conteludo que

observamos.”

> EVIDENCIAS RELATIVAS A LIMITAGCOES DE FEEDBACK

“Falta de feedback”

“Falta de feedback e de mais opc¢des de personalizagdo/configuracéo.”

Tabela 12 - Principais fraquezas da aplicacéo | Questionario pds-teste

Posto isto, no que diz respeito as mais-valias apontadas pelos participantes, a pertinéncia do
conceito primordial da aplicacdo sai reforcado, no sentido em que foi identificado pelos
participantes como uma mais valia quando materializado na sugestao de contetdos informativos e
notificacdes adequadas a localizagédo/situacéo e perfil do utilizador. No contraponto, as fraquezas
reflectiram a necessidade de se investir na robustez técnica da aplicagdo, para reduzir ou até
mesmo eliminar os bugs e delays identificados, o que pode ter condicionado a experiencia de
utilizacdo. As restantes fragilidades identificadas, ao nivel da falta de controlo e de feedback e as
limitacBes de interaccéo, sdo questdes de usabilidade que poderiam ser contornadas numa nova
versdo da aplicagdo, com algumas funcionalidades extra a serem implementadas. A idealizacdo
de futuras funcionalidades a serem integradas numa verséao futura da aplicacéo foram sugeridas

aos participantes na sec¢ao seguinte do questionario.
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4.3.5 Funcionalidades a integrar no futuro

Tendo em conta as funcionalidades oferecidas pela aplicacdo C-Cast, na versédo teste da
aplicacéo experimentada pelos participantes no estudo, foi idealizada a possivel integracdo futura
de outras funcionalidades extra, que permitissem uma crescente integracdo de caracteristicas
associadas com as logicas comunicacionais proporcionadas pela utilizacdo das redes sociais e
dos servigos de visualizagéo e partilha de contetdos de video na Web.

Para avaliar a viabilidade e o interesse dessas funcionalidades, questionaram-se os inquiridos, no
final do inquérito, sobre o nivel de interesse que essas mesmas funcionalidades poderiam
oferecer, utilizando-se uma possivel classificagdo de 1 a 5, sendo 1 correspondente a “Nada
Interessante” e 5 correspondente a “Muito Interessante”.

Sobre a primeira funcionalidade - Possibilidade de controlar o fluxo dos videos
(pausa/stop/avancar) — 7 dos 15 participantes (47%) consideram a possibilidade “Muito
Interessante”. Uma solugdo deste género poderia minimizar os problemas em relagdo com
controlo apresentados no ponto 4.4.3 e aos aspectos negativos indicados na questdo

correspondente as fraquezas da aplicagdo, como anteriormente analisado.

9. FUNCIONALIDADES A INTEGRAR NO FUTURO |  QuUESTIONARIO POS-TESTE

> Como avalia, ao nivel do interesse, a possivel integracio na

anlicacéo das funcionalidades seguintes: AMOSTRA
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Grafico 42 - Funcionalidades a integrar no futuro: possibilidade de controlar o fluxo dos
videos (pausa/stop/avancar)
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Sobre a segunda funcionalidade sugerida - Possibilidade de conversar através de mensagens
instantaneas enquanto vé o video (chat) — as opinides sdo menos unanimes, concentrando-se, no
entanto, no espectro positivo, visto que 5 em 15 participantes (33%) consideram a possivel

integracdo muito interessante e 5 em 15 consideram-na interessante (33%).

9. FUNCIONALIDADES A INTEGRAR NO FUTURO |  ouESTIONARIO POS-TESTE

> Como avalia, ao nivel do interesse, a possivel integracdo na

anlicacdo das funcionalidades seguintes: AMOSTRA
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Grafico 43 - Funcionalidades a integrar no futuro: possibilidade de conversar através de
mensagens instantaneas enquanto vé o video (chat)

A terceira funcionalidade sugerida - Integragdo com a rede social Facebook (mesmo
login/fimportagdo da lista de amigos) — foi considerada por 40% dos participantes como

interessante (6 em 15 participantes).
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9. FUNCIONALIDADES A INTEGRAR NO FUTURO |  QuUESTIONARIO POS-TESTE
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Grafico 44 - Funcionalidades a integrar no futuro: integracdo com a rede social Facebook

No que diz respeito a sugestdo de videos relacionados com os temas populares do Twitter (0s
topicos mais referidos nas hashtagssg, que funcionam como sistemas de indexagcédo dos tweets
produzidos pelos utilizadores numa determinada categoria/tema/assunto) os participantes tém
opinides mais dispersas: a maioria considera esta opg¢ao interessante (33%, o que corresponde a
5 participantes em 15), seguindo-se aqueles que assumem um posicionamento neutro (4

participantes em 15, o que corresponde a 27%).

59 http://support.twitter.com/entries/49309-what-are-hashtags-symbols
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9. FUNCIONALIDADES A INTEGRAR NO FUTURO |  QuUESTIONARIO POS-TESTE
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Grafico 45 - Funcionalidades a integrar no futuro: sugestao de videos relacionados com os
temas populares do Twitter

Outra funcionalidade questionada foi a possibilidade de se partilhar a playlist de videos (a listagem
de contetdos que estariam a ser recebidos por um determinado utilizador poderia ser partilhada
para outros utilizadores), sendo que 47% (7 em 15 participantes) consideram esta funcionalidade
potencialmente interessante, seguindo-se os que a consideram muito interessante (5 em 15

participantes, o que corresponde a 33%).
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Grafico 46 - Funcionalidades a integrar no futuro: partilha de playlist de videos com amigos

Tendo em conta que os utilizadores tiveram oportunidade de experienciar a recep¢ao de conteudo
audiovisual e notificagbes adequadas a sua localizagdo, questionou-se sobre a pertinéncia de
distribuir noticias seguindo o mesmo modelo, funcionalidade essa que foi considerada muito

interessante por 47% dos participantes (7 em 15 participantes).
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9. FUNCIONALIDADES A INTEGRAR NO FUTURO |  QuUESTIONARIO POS-TESTE
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Grafico 47 - Funcionalidades a integrar no futuro: sugestao de noticias adequadas a
localizacao do utilizador

No caso da ultima funcionalidade apresentada, a possibilidade de controlar quando é que a
aplicagéo esta autorizada a usar a informagéo de contexto e perfil do utilizador, onde é que o pode
fazer e que informagbes pode usar, 53% dos utilizadores (8 em 15 participantes) consideraram
esta funcionalidade muito interessante, o que poderia resolver/atenuar as questdes referidas no

dominio da privacidade e seguranca referidas anteriormente.
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> Gomo avalia, ao nivel do interesse, a possivel integracdo na

aplicacao das funcionalidades seguintes: AMOSTRA
Possibilidade de controlar quando é que a aplicacao esta
autorizada a usar a minha informacio de contexto e perfil, 1 5
onde é que o pode fazer e que informacdes pode usar.
o 53% participantes
L
6 93%
sk 3% consideraa
i possibilidade de
N controlar quando é
st que a aplicacdo esta
L 13% autorizada a usar a
informacao de contexto
s o e perfil, onde é que o
LT T node fazer e que
1 4 5 informacoes pode usar
Nada interessante Muito interessante IIIIInO Imeressame

Grafico 48 - Funcionalidades a integrar no futuro: possibilidade de controlar quando é que
a aplicacao esta autorizada a usar a minha informacao de contexto e perfil, onde é que o
pode fazer e que informac¢des pode usar.

Analisando globalmente os resultados desta sec¢do do questionario pOs-experiéncia, todas as
funcionalidades sugeridas foram consideradas maioritariamente interessantes/muito interessantes,
sendo que numa versédo futura da aplicagdo, nenhuma delas deveria ser colocada, a partida, de
parte. No entanto, algumas funcionalidades foram proeminentemente consideradas muito
interessantes, nomeadamente a possibilidade de controlar o fluxos dos videos e a sugestdo de
noticias adequadas a localizagdo, com 47% de participantes a considerarem as mesmas muito
interessantes e a funcionalidade que possibilitasse o controlo e gestdo da informacéo de contexto
e perfil por parte da aplicagdo, com 53% dos utilizadores a atribuirem a esta funcionalidade a

classificagdo méaxima ao nivel do interesse.
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5 Conclusao

5.1 Contributos do estudo

A sensibilidade ao contexto € potencializada pela sua aplicacdo aos dispositivos méveis, visto que
pela sua natureza propiciam alteracdes dindmicas e distintas das caracteristicas do contexto, que
podem assim ser processadas pelas aplicagdes de forma a materializar uma constante adaptacéo
ao mesmo.
Desenvolver plataformas e aplicacdes sensiveis ao contexto é um desafio, ndo s6 pela
componente técnica, mas sobretudo pelo elemento de incerteza e instabilidade envolvido, no
sentido em que ndo ha um contexto estanque nem um correspondente comportamento Unico da
aplicacdo; as mudancas de contexto deverdo corresponder a diferentes comportamentos da
aplicacéo, sendo necessario inferir, prever, o que é adequado a uma determinada situagéo. Este
elemento de incerteza, para além dos desafios técnicos, tem implica¢des junto do utilizador final,
interferindo especificamente a experiéncia de utilizagdo e com a usabilidade, num segundo nivel.
Do ponto de vista do trabalho de investigacdo existente na area, como se verificou através do
referencial teoérico recolhido no primeiro capitulo, estas areas especificas continuam a ser
descoradas, o que constitui uma necessidade e uma oportunidade para a investigagdo. Ainda,
comercialmente, é preponderante investir neste dominio, visto que a experiéncia de uso oferecida
por uma aplicacéo tem grande peso no sucesso ou insucesso de determinado produto. Posto isto,
para a explanagédo dos contributos do estudo, é valido recuperar os objectivos apresentados no
capitulo 1, correspondente a Introdugdo, e analisar como é que estes foram atingidos,
estabelecendo-se assim os principais contributos e passos da investigacéo.
Assim, o primeiro objectivo materializou a primeira aproximacgéo ao tema, visando:

A. Compreender o conceito de sensibilidade ao contexto e a sua aplicacdo no dominio

moével.
Evidente no inicio do capitulo 2, correspondente ao enquadramento teérico, temos patente a
definicdo dos principais conceitos envolvidos e a sua articulagdo com o dominio mével, o que
corresponde aos dois objectivos secundarios que derivam do objectivo principal indicado:
1. Definir o conceito de contexto e de sensibilidade ao contexto;
2. Explorar a vertente mobile das aplicagbes sensiveis ao contexto;

Assim, a referencia ao termo contexto refere-se a toda a informacéo ponderada para caracterizar a
situacdo de uma determinada entidade, sendo essa entidade relevante para a interac¢éo que esta
a ser levada a cabo entre o utilizador e a aplicagédo, num determinado momento. Em relagdo a
nocao de sensibilidade ao contexto, ap6s analisadas diversas definicdes, € possivel definir a
mesma como consistindo na utilizacdo do contexto para fornecer informag¢des e servigos

relevantes para a actividade que o utilizador estd a levar a cabo, envolvendo o detectar e
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interpretar de informacéo contextual em tempo real, que pode conduzir a uma alteragéo/adaptacéo
no comportamento e funcionalidades da aplicacdo para corresponder ao contexto de uso em
causa. Apoés terem sido analisadas diversas definicdes de contexto e sensibilidade ao contexto, foi
essencial perceber como é que estes conceitos se operacionalizavam com o factor mobilidade
inerente aos dispositivos méveis. Neste sentido, tendo em conta a diversidade de fontes de
contexto que podem ser utilizadas pelos dispositivos moveis, identificou-se a sensibilidade a
localizagdo (location-awareness) como uma das variaveis de contexto mais recorrentemente
utilizadas, para além do facto de muitas das aplicacbes modveis sensiveis ao contexto se
materializarem em guias turisticos — as designadas mobile tourism guides, pela adequacgéo do
elemento contextual com a mobilidade e com as potencialidades de adaptagdo ao dominio do

turismo.

Passando para o segundo dos objectivos principais identificados:

B. Explorar o potencial do conceito de sensibilidade ao contexto na distribuicdo de

conteudos audiovisuais.

Como analisado em relagdo ao objectivo anterior, o conceito de sensibilidade ao contexto
corresponde a capacidade dos sistemas agirem de forma proactiva ap6s a identificagdo do
contexto de uso. Relacionando este aspecto com a distribuicdo de contetdos audiovisuais em
mobilidade (Mobile TV no sentido abrangente), a possibilidade de associar a sensibilidade ao
contexto a Mobile TV resultaria numa possivel distribuicdo de conteitdo AV mais eficiente e
direcionada. Neste cenario enquadra-se o exemplo da aplicagdo C-Cast, alvo da avaliagao em
campo levada a cabo no estudo, pois esta personifica a difusdo de contetdo audiovisual adaptado

ao contexto e preferéncias dos utilizadores.

Seguindo o enfoque dado aos objectivos, o terceiro objectivo principal explora os conceitos de IHC
e UX:

C. Compreender os conceitos de Interaccdo Humano-Computador (IHC) e User

Experience (UX) e a sua articulacdo no dominio mobile:
Para corresponder a esse objectivo principal, foi essencial materializar o objectivo secundario que
se segue:
1. Explorar a relagdo entre IHC e a sensibilidade ao contexto;

Assim, foi fundamental recolher e analisar diversas definicbes de IHC, percebendo o
posicionamento historico das mesmas mas procurando salientar o espectro de evolugao natural do
termo, que actualmente ndo abrange somente o simples estudo da interac¢éo entre homens e
computadores, mas contempla dimensdes afectivas, emocionais, motivacionais. Concretamente, o
estudo focou os desafios que os dispositivos moéveis colocam a IHC, nomeadamente o facto de os

utilizadores mobile estarem inseridos num ambiente em constante mudanca. O contexto, com
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todas as possibilidades e particularidades ja explanadas, revela-se extremamente relevante para a
IHC. Se no passado, aquando da interacgdo com os sistemas, era habitual que os mesmos néo
tivessem em consideracao as caracteristicas contextuais em que a mesma esta a decorrer, ignorar
a informacdo de contexto é ignorar as potencialidades destes dados para melhorarem a
experiéncia de interacgdo, para torna-la mais eficiente e adequada. E neste decorrer que surge
uma variante da IHC, a designada IHC implicita (Schmidt, 2000), distinguindo a interacg¢éo
Humano-Computador explicita, em que o utilizador indica ao computador (com um certo nivel de
abstracc¢éo, através de uma linha de comandos, GUI, gesto ou comando de voz) o que pretende
que o computador realize, da interaccao implicita, em que uma acc¢éo do utilizador néo pretende
interagir directamente com o computador, mas o sistema computadorizado consegue processar a

mesma.

Analisando o segundo objectivo secundario:
2. Compreender o conceito de UX e os métodos de avaliagdo da mesma;

Do decorrer da abertura do conceito de IHC, identificou-se a dificuldade de definir o conceito de
UX, no sentido em que o posicionamento que a UX assume em relagdo ao processamento tipico
do design de interaccéo, revela-se mais abrangente, no sentido em que permite ultrapassar uma
visdo limitada, ligada a obtencéo de resultados e execucéo de tarefas, levadas a cabo por um
utilizador padréo, ao abrir o processo de design para a inclusdo de elementos emocionais, ligados
a experiéncia pessoal. Tal como acontece com a definicdo do conceito, ainda que a nocao de UX
esteja integrada no ambito industrial, continuam a faltar ferramentas definidas, estanques,
exclusivas que permitam uma avaliagdo adequada da mesma. A pertinéncia de desenvolver
métodos de avaliagdo adequados a UX é suportada pela identificacao das diferengas intrinsecas
entre esta e a avaliacdo de usabilidade. Neste sentido, foram recolhidos diferentes exemplos e
posicionamentos relativos a avaliagdo da UX, destacando-se a divisédo de Roto et al. (2008), que
consideram metodologias adaptadas a trés momentos diferentes do processo de desenvolvimento:
avaliacéo de ideias/conceitos, avaliacao de protétipos e avaliagéo de produtos prontos. Tendo em
conta o objectivo de avaliar o protétipo da aplicacdo C-Cast, em enfoque mais a frente, em relacdo
aos prototipos, Roto et al. (2008) consideram que as técnicas utilizadas ao nivel dos testes de
usabilidade podem ser transpostas com sucesso para a avaliagdo de UX. No caso dos estudos em
campo, que sO podem ser realizados com protétipos funcionais, é possivel recorrer a diarios,
questionarios e sessbes de focus group para recolher dados; no caso dos estudos em laboratorio
é desafiante conseguir informacao relativa a UX, visto que a motivacdo dos participantes em levar
a cabo tarefas pré-estabelecidas, em ambito laboratorial, ndo é a mais adequada, o que pode

transgredir os resultados.
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Finalmente, o terceiro objectivo secundario que permitiu compreender a relagdo entre UX e as
aplicagbes moveis:

3. Analisar como é que o conceito de UX se articula com as aplicacdes moveis;

Posto isto, como tem sido referido ao longo do presente estudo, os dispositivos mdveis assim
como a complexificagcdo dos mesmos e das aplicagdes que oferecem, colocam novos desafios ao
nivel da investigacdo no &mbito da UX e da IHC. Novos paradigmas de interac¢éo, condicionantes
técnicas e especialmente a existéncia de um contexto dindmico trazem dados novos para as areas
de estudo referidas. A proposta de um conceito especifico de UX para as aplicagbes moveis e
ubiquas reforca a especificidade da area, sendo que continua a ser necessario investir em
investigacdo: “MX can be defined as: the user experience arising from systems, services and
applications with which the interaction is essentially mobile and ubiquitous” (Jensen & Larsen
(2008), p.2). Assim, a interaccdo mobile implica utilizadores e dispositivos que sejam
maioritariamente utilizados em contexto néo estatico sendo que a interaccao ocorre em qualquer
lugar e em qualquer altura, o que conjuntamente com a mobilidade possibilita a ocorréncia da
mesma em qualquer contexto.

No que diz respeito aos métodos de avaliagdo, Jensen & Larsen (2008) consideram ainda que a
avaliacdo de pyX deve ser realizada em campo, nas condi¢des naturais em que se espera que esta

aconteca.

Finalmente, no encerrar do capitulo 2, correspondente ao enquadramento teérico, focou-se o
quarto objectivo principal:

D. Perceber o posicionamento das aplicac6es méveis sensiveis ao contexto no d&mbito

da usabilidade.
Para corresponder ao objectivo enunciado, foi necessario:
1. Compreender o conceito de usabilidade (caracteristicas, modelos, normas);

Assim, analisou-se o conceito de usabilidade, focando-se a norma ISO 9241-11, a qual estédo
inerentes diversos atributos: eficacia, referindo-se ao facto de os objectivos serem atingidos ou
nao pelo utilizador; eficiéncia, que analisa como é que 0s objectivos foram atingidos, medindo os
recursos necessarios para executar determinada tarefa; e a satisfagéo, que se refere se as acgdes
levadas a cabo pelo utilizador suscitaram satisfagéo. Existindo diversas abordagens a definicao de
usabilidade, todas partilham de tracos comuns: colocam o utilizador em destaque, partindo do
pressuposto que a usabilidade de um produto sera caracterizada pela forma como decorre a
interaccdo do utilizador com o mesmo, sendo que esta deve permitir ao utilizador atingir os seus
objectivos, de forma facil, eficaz, resultando numa experiéncia satisfatoria e agradavel.

Apos ter sido explorado o conceito de usabilidade, foi necessario:
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2. Perceber as caracteristicas especificas e desafios da usabilidade adaptada a
dispositivos moéveis e a aplicagdes sensiveis ao contexto;

Assim, os dispositivos moveis, pelas suas caracteristicas intrinsecas, acarretam ameacas
especificas a usabilidade. Segundo Bertini et al.(2008), verificam-se limitacbes a usabilidade no
contexto mobile que resultam néo s6 do dispositivo em si, como também das suas aplicagdes e
contexto de uso, podendo definir-se duas categorias: limitagbes impostas pelo dispositivo e
limitacBes justificadas pelo contexto de uso e estilo de interaccdo. Na primeira categoria de
limitacdes, identificam-se as dimensbes do ecrd, os mecanismos de input, que continuam a ser
maioritariamente teclados numéricos; a nivel de largura de banda e custos, a internet mobile
ainda continua a ser lenta, acarretando custos elevados, acrescentando ainda os problemas de
conectividade, causados pela fraca cobertura de rede e também pela mudanca entre diferentes
tipos de redes (GPRS para WiFi, por exemplo); o0s recursos computacionais de processamento
dos dispositivos méveis sao também ainda limitados, o que pode condicionar o design das
aplicagbes; a limitada bateria dos teleméveis pode também inserir-se nesta tipologia de limitagdes;
finalmente, o universo mobile &€ povoado por diferentes sistemas operativos e hardware, nao
havendo um standard/norma, o que implica que os utilizadores estejam em constante adaptacéo
quando mudam de dispositivo ou aplicagdo. Na segunda categoria, insere-se a variabilidade do
contexto, visto que, por definicdo, os dispositivos moveis implicam a mobilidade e a consequente
alteracéo constante de contexto, o que representa um desafio ao nivel da usabilidade. O tipo de
interaccdo no ambito mobile é também diferente, sendo que os utilizadores interagem em
segmentos de actividades curtos e focados, em que as actividades devem decorrer com
necessidade a poucos passos e esforco cognitivo e concorrendo com outros estimulos do
ambiente envolvente e outras actividades a decorrer em simultaneo; o utilizador esta sujeito a
interrupcdes da, e pela, utilizacdo de um dispositivo mével, sendo que é essencial verificar a
adequacdo das notificacbes, para que o utilizador ndo seja incomodado em momentos
inoportunos, assim como se deve permitir que ele recupere das interrupcbes que podem ter
ocorrido durante uma tarefa; as necessidades de privacidade e seguranca, no que diz respeito aos
dispositivos moéveis, tornam-se mais relevantes, visto que os mesmos sédo usados em diferentes
cenarios, em diferentes contextos e situacdes, e recorrendo a diferentes tipos de infra-estruturas e
ligacdes; finalmente, o aspecto mével dos dispositivos em causa faz com que se tornem objectos
cada vez mais pessoais e intimos junto dos utilizadores, estando mais facilmente disponiveis junto
destes e fisicamente perto, quando contrapondo com um computador pessoal. Concretamente,
nas aplicacbes moéveis sensiveis ao contexto, o contexto & assim uma componente em constante
actualizacéo, que vai implicar alteragcbes na forma como o sistema se comporta; sdo aplicacdes
que para além de moveis acarretam um nivel de incerteza e indeterminismo, com implicacdes e
novos desafios ao nivel da usabilidade dos mesmos. Dey (2006) aborda concretamente problemas

de usabilidade nas aplicacdes sensiveis ao contexto focando-se em 4 elementos: controlo,
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feedback, privacidade e sobrecarga de informacéo, problemas que foram sendo referidos ao longo
do corpo da dissertacéo.

Ainda que as aplicagbes moveis sensiveis ao contexto apresentem mais riscos para a usabilidade
que as aplicagdes moéveis ditas tradicionais, é essencial contornar os problemas de usabilidade
originados por esta especificidade. As guidelines apresentadas por Hakkila & Mantyjarvi (2006),
tendo sido validadas por diversos estudos, procuram identificar areas em que os designers de
aplicagcbes moveis sensiveis ao contexto devem procurar investir para resolver os problemas

comuns de usabilidade identificados.

Como se visou avaliar a aplicagdo mével sensivel ao contexto C-Cast, foi necessario:

3. Reflectir sobre as metodologias de teste de usabilidade e a sua adequacado a
avaliagcéo de aplicagdes moveis.

No que diz respeito aos métodos avaliacdo de usabilidade, reflectiu-se sobre a importancia de
conceber o mesmo como parte integrante do processo de desenvolvimento, sendo que a escolha
do(s) método(s) adequados deve adaptar-se ao que se pretende avaliar, tendo em conta os
participantes, os recursos disponiveis e o tempo disponivel para a avaliagdo. Os métodos sao
varios, tendo-se abordado os mesmos segundo as seguintes categorias gerais: avaliacdes levadas
a cabo por peritos e avaliagcbes que envolvem a participacdo de utilizadores. Na primeira
categoria, a avaliacéo fica a cabo de um perito, sendo que a mesma néo conta com a participagdo
dos utilizadores, podendo, de forma flexivel, ocorrer em diferentes fases do ciclo de
desenvolvimento, sob storyboards, prototipos, até produtos finalizados; o principal objectivo deste
tipo de avaliagdo é a verificagdo do cumprimento ou ndo de determinados principios/guidelines,
pelo que ndo abrange a afericdo da utilizagdo efectiva do sistema. Esta tipologia abrange quatro
sub-tipologias: cognitive walkthrough, avaliacao heuristica, utilizacdo de modelos e re-utilizagéo do
trabalho passado.

A outra categoria de avaliacdo, envolvendo a participagcdo dos utilizadores, ocorre normalmente
em fases mais tardias do processo de desenvolvimento, aquando da disponibilizagdo de um
prototipo funcional do sistema, ainda que alguns métodos se revelem Uteis no momento de
definicdo de requisitos. Nesta categoria temos a observagédo, que pode apoiar-se em diferentes
técnicas, como o think-aloud protocol, post-talk walkthroughs e anélise de protocolo. As técnicas
de inquérito inserem-se também nesta categoria, podendo assumir a modalidade de inquérito por
entrevista e inquérito por questionario.

Especialmente relevante para o estudo presente é ainda a distingdo entre estilos de avaliacéao,
podendo esta ocorrer sob condi¢bes laboratoriais ou ocorrer em campo. Nos estudos em
laboratério, os participantes sao testados em ambiente controlado, num laboratério, onde podem
interagir sem interrupgdes, ndo sofrendo influéncia do contexto, o que pode revelar-me uma

desvantagem neste método, visto que néo replica os acontecimentos no mundo real. Nos estudos
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efectuados em campo, a avaliacdo ocorre no ambiente real, sendo os avaliadores que se
deslocam para este espago. A grande vantagem deste estilo é a possibilidade de observar a
interaccdo entre os utilizadores e o sistema no contexto de uso do produto final, no ambiente
natural, sendo impossivel de observar 0 mesmo em laboratério. No entanto, se os elementos
contextuais tornam a experiéncia mais proxima do real, implicam também interrup¢des nos testes,
como € o caso das distraccoes criadas pelo barulho ambiente, por exemplo. A confrontagao entre
os testes levados a cabo em laboratério ou em campo ganha uma magnitude particular no caso
dos dispositivos moveis. Ainda, partindo da constatagdo da dificuldade de adaptar a avaliacao
heuristica ao cenario mobile, pelo ja referido facto das influéncias do contexto nao estarem
representadas neste tipo de avaliagéo, foram propostos dois métodos hibridos que procuram
conjugar a utilizacao mobile e contexto de uso com a avaliagéo heuristica: Heuristic Walkthrough
(HW), que implica a avaliagdo heuristica decorrida com cenarios de uso, e o Contextual
Walkthrough (CW), que envolve a ocorréncia da avaliagdo heuristica em campo. No mesmo
ambito, também Bertini, Catarci, Dix, Gabrielli, Kimani & Santucci (2008), procuraram
adaptar/modificar um conjunto de heuristicas para que se tornem mais relevantes para o dominio
mobile. Particularmente, no caso das aplicacdes moéveis sensiveis ao contexto, no que diz respeito
aos métodos de avaliagdo de usabilidade, é fulcral realcar que para além da ja referida
componente de mobilidade, que implica uma escolha de métodos que abranja as especificidades
do dominio mobile, os dispositivos e servicos sensiveis ao contexto acarretam um novo nivel de
complexidade no ambito da avaliacao da usabilidade. Assim, é fundamental ter em atencéo a
componente do contexto, apontada como estando em défice nos testes ocorridos em laboratério.
No caso da avaliacdo da aplicacdo C-Cast, ao avaliar-se a aplicagdo em campo, procurou-se

abranger os factores contextuais que influenciam a experiencia de uso.

O dltimo objectivo e conjunto de objectivos secundarios dependentes diz respeito a articulacao
pratica do estudo, definida no capitulo 3, correspondente a descricdo e fundamentacdo da
metodologia adoptada e cujos resultados s&o apresentados no capitulo 4. Assim, ap0s
estabelecidos o0s alicerces teo6ricos expressos anteriormente, foi possivel corresponder ao
objectivo seguinte:

E. Avaliar, ao nivel da UX e usabilidade, a aplicacao mével sensivel ao contexto C-
Cast:
Para tal foi fundamental corresponder ao primeiro e segundo objectivos secundarios decorrentes:

1. Integracdo no desenvolvimento da aplicacéo C-Cast;
2. Planificagdo e execugcdo de um estudo em campo com envolvimento de
utilizadores;

A integracdo no projecto C-Cast, como descrito pormenorizadamente no ponto do capitulo 3,

permitiu 0 envolvimento da autora no desenvolvimento da aplicagdo mével de distribuicdo de
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conteddo audiovisual sensivel ao contexto, sendo que desse envolvimento decorreu a planificacao
e execucdo de um estudo de campo, contemplando recursos a técnicas e instrumentos indicados
no ponto do referido capitulo. Assim, foi possivel validar o protocolo de avaliagdo com o pré-Field
Trial e depois replicar o procedimento noutro cenario de utilizacdo, conduzindo a recolha de dados
analisada no capitulo 4. Deste procedimento, como ja tinha sido indiciado pela recolha
bibliogréafica, salientam-se os beneficios de realizar o estudo em campo quando se trata de

aplicagbes cujo comportamento se adapta as altera¢des de contexto.

Os dois objectivos secundarios restantes cruzam-se com os resultados obtidos com o Field Trial,
pelo que seréo analisados em pormenor no ponto seguinte:

3. Perceber de que forma a tipologia da aplicacéo interfere com a experiencia de uso
da aplicacéo;

4. Compreender a percepcdo que os utilizadores tém das vantagens e
desvantagens da aplicacao movel C-Cast.

5.1.1 Confrontacao da questao de investigacao

Para a construgéo da presente investigacdo, orientada pela questdo "Que implicacbes tem a
sensibilidade ao contexto na experiéncia de utilizagdo (User Experience) de uma aplicacdo mével
de distribuicdo de conteudo audiovisual?” foi essencial corresponder aos objectivos propostos, que
possibilitaram a definicAo dos principais conceitos indiciados na questdo e a preparacdo do
adequado procedimento metodolégico, métodos, técnicas e instrumentos, que materializaram a

avaliagdo em campo e culminaram na recolha de dados que permitem responder a questéo.

Assim, para perceber de que forma uma aplicagcdo moével de distribuicdo de conteddo audiovisual é
afectada pela sua caracteristica de sensibilidade ao contexto, ao nivel da UX e usabilidade, foi
utilizada como objecto a aplicagdo C-Cast, que se enquadrava na natureza de aplicagdo movel
referida, que foi experimentada por utilizadores, numa avaliacéo efectuada em campo — Field Trial
descrito no Capitulo 3. Neste caso, a aplicagdo C-Cast oferecia um conjunto de funcionalidades
muito especificas e delimitadas, procedendo a distribuicdo de conteddo audiovisual e notificagbes
adequadas a localizacao do utilizador e as preferéncias indicadas no seu perfil, pelo que as
conclusbées e o estudo foi tecido tendo em conta estas especificidades e este enfoque e a

impossibilidade de generalizar os resultados.

Partindo dos elementos base da definicdo de usabilidade, podemos concluir que a aplicagéo foi
facil de usar e usada eficazmente e com eficiéncia. Com efeito, em relagdo ao atributo eficacia,
foram sujeitas a anadlise duas afirmagdes: “Consegui atingir os objectivos pretendidos com a

aplicacéo” e “Usei a aplicacédo de forma eficaz”, sendo que em ambas as situacdes, a maioria dos
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participantes indicou concordar com as afirmacdes. Ainda os participantes consideram ter a
informacéo necessaria para usar a aplicacdo de forma eficiente, discordando com a afirmacéo
“Sinto que necessito de saber mais sobre a aplicagdo para a usar de forma eficiente”. Assim, os
participantes consideraram a aplicagdo C-Cast é facil de aprender a usar e simples de usar,
concordando com as afirmag¢des “Foi facil aprender a usar a aplicacdo” e “Foi simples usar a
aplicagéo”. Em relagdo ao atributo satisfagéo, os participantes concordam maioritariamente com a
afirmacdo, ainda que se aproximando o numero de participantes que assumem um

posicionamento neutro em relacdo a este aspecto.

No caso dos factores que interferem na experiencia de utilizagdo/visualizagdo dos conteudos, o
que advém, como ja analisado, da tipologia dos dispositivos moOveis e dos seu contexto de uso,
todos os factores analisados foram considerados intrusivos, sendo que as condi¢cdes de
luminosidade se destacam dos restantes, o que corrobora os comportamentos observados durante
o teste (colocacdo da folha do papel e da mao para controlar a luminosidade e ajudar a
visualizag&o), seguindo-se a utilizagdo em movimento, o que interferiu com a visualizagdo de
contetidos. Ainda no ambito do contelido, os participantes nao consideraram uniformemente que
0s conteudos se adequavam ao contexto da experiencia. No caso da adequacgédo as preferéncias
pessoais, a dispersao de resultados demonstra que a opgao da aplicacdo C-Cast, de adaptar a
ordem dos videos difundidos as preferéncias predominantes do grupo, faz com que alguns
utilizadores nao sintam as suas preferéncias contempladas, enquanto que outros ja se revém

representados nos conteudos recebidos.

No ambito da privacidade e seguranca, apesar dos participantes ndo considerarem que a
aplicacdo representa uma ameaca muito significativa a estas componentes, sendo que
maioritariamente se sentem confortaveis com o uso de informagéo sensivel por parte da aplicagéao,
€ importante referir que uma percentagem consideravel assume, simultaneamente, a pertinéncia
de se prever uma funcionalidade que permita controlar o acesso a informacgéao sensivel.

No que diz respeito a forma como o controlo sobre a aplicagcdo foi percebido por parte dos
utilizadores, € importante referir que, baseando-se a aplicagdo num modelo de interacgao implicita,
com os quais os utilizadores podem né&o estar familiarizados, € natural que os problemas
relacionados com o controlo sobre a aplicacdo e as accbes que a mesma despoleta
automaticamente tenham surgido, sendo que a maioria dos participantes referiu sentir que néo
controlava o que acontecia e que ndo estavam satisfeitos com o nivel de controlo sobre a
aplicacédo que Ilhes foi permitido usufruir. Numa hipotética versdo futura da aplicagdo, seria

necessario investir neste dominio para que o utilizador possa usufruir dos beneficios de uma
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aplicacédo que infere sobre as suas necessidades e o seu contexto e, ao mesmo tempo, de um

nivel de controlo sobre o que acontece que seja confortavel.

Outro aspecto referido como problematico, a sobrecarga de informagéo, tendo sido considerado,
maioritariamente, pelos participantes que a aplicacdo fornece toda a informacdo necesséria;
aproximando-se 0s que assumem uma posi¢do neutra. Os utilizadores manifestaram também que
a informacao presente na aplicacdo é clara e organizada, pelo que nédo se verificam problemas
relevantes a este nivel. E importante no entanto referir que a informacéo disponibilizada pela
aplicacéo se apoiava, quase exclusivamente, no conteudo de video difundido, pelo que seria
relevante analisar este aspecto numa versdo da aplicagdo com mais funcionalidades e

consequentemente mais e variada informacéo.

No que diz respeito aos sistemas de ajuda e o feedback adequado as ac¢des do utilizador, os
participantes dividem-se maioritariamente entre os que consideram que a aplicacdo deveria
oferecer mensagens de ajuda e os que optam por um posicionamento neutro. Em relagdo ao
feedback, os participantes posicionaram-se favoravelmente, ainda que alguns deles tenham
referido os problemas de feedback nos aspectos negativos da aplicacdo. Posto isto, seria
importante, numa possivel versdao futura da aplicagdo, salvaguardar e contemplar estes

elementos.

Sobre a recuperacgéo de erros, os participantes consideram que, se cometerem algum erro, podem
recuperar rapidamente do mesmo, sendo que em relacdo a explorar funcionalidades através de
tentativa e erro assumem um posicionamento neutro, ndo concordando nem discordando da
afirmacdo. Este tipo de posicionamento pode ser explicado pelas limitagbes a interacg¢éo

verificadas, sendo um dos problemas apontados como uma das fraquezas da aplicacéo.

Finalmente, em relagéo ao aspecto relacionado com as expectativas e a possivel utilizagéo futura,
0s participantes manifestaram um posicionamento disperso e tendencialmente neutro. Este tipo de
posicionamento enquadra-se na tendéncia para a indicacdo de funcionalidades que deveriam
estar presentes no ambito das fraquezas atribuidas a aplicagao, que reflectiram a necessidade de
se investir na robustez técnica da aplicacdo, para reduzir ou até mesmo eliminar os bugs e delays
identificados, o que pode ter condicionado a experiencia de utilizagdo, para além das restantes
fragilidades identificadas, ao nivel da falta de controlo e de feedback e as limitagGes de interaccéo.
Estas sdo questdes de usabilidade que poderiam ser contornadas numa nova versdao da
aplicacédo, com algumas funcionalidades extra a serem implementadas. Positivamente, no que diz
respeito as mais-valias apontadas pelos participantes, a pertinéncia do conceito primordial da

aplicacéo sai reforcado, no sentido em que foi identificado pelos participantes como uma mais
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valia quando materializado na sugestédo de conteudos informativos e notificagbes adequadas a

localizag&o/situacéo e perfil do utilizador.

5.2 LimitacOes do estudo

Ainda que néao invalidando a pertinéncia e o contributo dos resultados obtidos com a presente
investigacéo, verificaram-se algumas limitacdes nas diversas fases e componentes do estudo, que

seréao apresentadas em seguida.

Primeiramente, algumas limitagbes derivaram do préprio objecto de estudo para a avaliacdo em
campo, a aplicagdo C-Cast, e da sua natureza. Tratando-se de um projecto com diferentes
parceiros envolvidos, cuja participacdo era muitas vezes compartimentada, sem ter em vista uma
integracédo global e funcional, foi complicado conseguir obter um prot6tipo robusto, pronto a ser
usado pelos utilizadores. Com efeito, a produgdo de um protétipo funcional e demonstrativo do
projecto e das inovacdes tecnoldgicas que o mesmo representava estava em segundo plano,
sendo considerado um extra valioso, pelo que, mesmo apés o esforco conjunto dos developpers,
se verificaram alguns bugs e falhas técnicas durante os testes. Estes elementos foram apontados
como fraquezas da aplicacdo no questionario p6s-experiéncia e despoletaram algumas reac¢des
menos positivas observadas durante as sessoes de teste. O facto de se ter optado por realizar um
estudo em campo em vez de um estudo em laboratério revelou-se ambicioso e simultaneamente
uma potencial fonte de fragilidades, associadas naturalmente ao facto de se submeter um
prototipo ainda fragil a utilizagéo “real”. Para além disso, os timings e tempos de resposta em caso
de resolucao de problemas e requisicdo de hardware (teleméveis) eram muitas vezes morosos e
desfasados das necessidades do desenvolvimento da dissertacdo, o que motivou o adiar das
sessobes de Field Trial e invalidou a realizagcdo de uma sessao extra, cujos participantes ja tinham

sido recrutados.

Finalmente, a nivel metodoldgico, o limitado niUmero de participantes (15 participantes) no estudo
nao permite a generalizagdo dos resultados, ainda que, como suportado no ponto dedicado a
seleccao e composicdo da amostra, seja suportado que para estudos desta natureza, o nimero de
elementos que compunha a mesma seja considerado adequado. Ainda, o facto de nao se ter
procedido a captura de video do decorrer das sessfes de teste fragilizou os dados obtidos através
da observagdo, como observado no ponto 4.2. Tratando-se de um grupo de 5 participantes,
testados ao mesmo tempo, seria necessario complementar a observagcéo efectuada pela autora,

suportada com uma checklist, com o auxilio de outros observadores e de meios de captura.
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5.3 Perspectivas de trabalho futuro

As perspectivas de trabalho futuro decorrem de diferentes aspectos, nomeadamente da propria
area de estudo da investigacao, por si s6, como das limitacdes apresentadas no ponto anterior e

ainda dos resultados obtidos com o questionario pés - experiencia.

Assim, como se salienta nos capitulos 1 e 2, referentes a introdugéo e ao enquadramento teorico,
as aplicagdes moveis sensiveis ao contexto enquadram-se, no geral, numa area com investigacao
activa e significativa no momento, beneficiando da conjuntura tecnolégica e da permeabilidade dos
utilizadores a estes sistemas. Apesar de ser uma area onde se verifica um volume significativo de
investigacdo e avancos expressivos, continuam a verificar-se vertentes que permanecem
subvalorizadas, nomeadamente no ambito em que a corrente dissertacao pretende contribuir, da
interaccdo, usabilidade e User Experience. Tendo-se focado a dissertacdo na verificacdo de
aspectos concretos, que podiam interferir com a experiencia de utilizacdo da aplicacao C-Cast,

restaram outros atributos, e respectivas métricas, como possiveis de exploragéo futura.

Para além disso, as limitagbes referidas no ponto 5.2 indicam elementos que poderiam ser
trabalhados futuramente, numa perspectiva de expansdo deste estudo em concreto. Assim,
focando as limitagdes metodoldgicas, seria relevante efectuar o Field Trial com uma amostra de
participantes mais significativa, que nao fosse seleccionada por conveniéncia. Seria ainda possivel
utilizar o questionario pré-teste para pré-determinar grupos de utilizadores, com caracteristicas
comuns entre si e distintas dos outros grupos e analisar as diferencas de resultados entre estes
(por exemplo, se 0 consumo prévio de contetdos audiovisuais interferia com a experiencia de uso,

entre outros).

Ainda, no que diz respeito a multiplicidade de técnicas e instrumentos disponiveis para a recolha
de dados analisados no capitulo 2, concretamente na avaliagdo de usabilidade e experiéncia de
utilizacao, seria relevante recorrer a outras técnicas, para complementar os dados recolhidos e
alargar o espectro de actuagcédo do estudo. Seria valido complementar o presente estudo com
técnicas envolvendo experts, como é o caso da avaliagdo heuristica e possivelmente anteceder o
estudo em campo com com uma avaliagdo em laboratério, afim de se contribuir para a
comparacao abordada no enquadramento tedrico, entre estudos elaborados em laboratério e

estudos decorridos em campo.

Finalmente, como analisado no ponto (4.3.5), uma das sec¢des do questionario envolvia a analise
de funcionalidades futuras a serem implementadas na aplicagdo, tendo sido sugerido aos
participantes que as classificassem segundo o nivel de interesse das mesmas. A implementacao

das mesmas seria um caminho de trabalho e investigagcéo futura, para além de resolver alguns
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dos problemas identificados nos resultados. Posto isto, todas as funcionalidades sugeridas foram
consideradas maioritariamente interessantes/muito interessantes, pelo que numa versao futura da
aplicagdo, nenhuma delas deveria ser colocada, a partida, de parte. Destacaram-se a
possibilidade de controlar o fluxos dos videos e a sugestéo de noticias adequadas a localizagédo e
uma funcionalidade que possibilitasse o controlo e gestdo da informacéo de contexto e perfil por
parte da aplicacdo. Apds implementadas, seria relevante repetir o estudo em campo e confirmar
se as ameacgas encontradas ao nivel do controlo e privacidade, assim como limitacdes de
interaccdo apontadas, seriam minimizadas pelo implementar das referidas funcionalidades numa

nova versao da aplicagéo C-Cast.
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7 Anexos

ANEXO 1 - USABILITY FRAMEWORK ISO 9241-11 (COMO CITADO EM HAKKILA, 2006, P. 30)
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ANEXO 2 - 10 HEURISTICAS DE USABILIDADE (NIELSEN, 1994)

Visibility of system status

The system should always keep users informed about
what is going on, through appropriate feedback within

reasonable time.

Match between system and the real

world

The system should speak the users' language, with
words, phrases and concepts familiar to the user,
rather than system-oriented terms. Follow real-world
conventions, making information appear in a natural

and logical order.

User control and freedom

Users often choose system functions by mistake and
will need a clearly marked "emergency exit" to leave
the unwanted state without having to go through an

extended dialogue. Support undoes and redo.

Consistency and standards

Users should not have to wonder whether different
words, situations, or actions mean the same thing.

Follow platform conventions.

Error prevention

Even better than good error messages is a careful
design, which prevents a problem from occurring in
the first place. Either eliminates error-prone
conditions or check for them and present users with a

confirmation option before they commit to the action.

Recognition rather than recall

Minimize the user's memory load by making objects,
actions, and options visible. The user should not have
to remember information from one part of the
dialogue to another. Instructions for use of the system
should be visible or easily retrievable whenever

appropriate.

Flexibility and efficiency of use

Accelerators -- unseen by the novice user -- may
often speed up the interaction for the expert user
such that the system can cater to both inexperienced
and experienced users. Allow users to tailor frequent

actions.

Aesthetic and minimalist design

Dialogues should not contain information, which is
irrelevant or rarely needed. Every extra unit of
information in a dialogue competes with the relevant

units of information and diminishes their relative
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visibility.

Help users recognize, diagnose, and

recover from errors

Error messages should be expressed in plain
language (no codes), precisely indicate the problem,

and constructively suggest a solution.

Help and documentation

Even though it is better if the system can be used
without documentation, it may be necessary to
provide help and documentation. Any such
information should be easy to search, focused on the
user's task, list concrete steps to be carried out, and

not be too large.
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ANEXO 3- OBJECTIVOS DE USABILIDADE, ADAPTADA DE PREECE ET AL., (2002)

Objectivo Descricéo

Eficacia Refere-se a forma como o sistema é eficaz a realizar
0 que é suposto realizar;

Eficiéncia Refere-se a forma como o sistema suporta o0s
utilizadores no levar a cabo das suas tarefas;

Seguranca Envolve a proteccdo do utilizador de condigGes
perigosas e situagdes indesejadas.

Utilidade Refere-se ao facto do sistema providenciar o tipo de

funcionalidades necessarias para permitir ao

utilizador realizar as tarefas que pretende.

Facil de Aprender

Refere-se ao nivel de facilidade com que se

consegue aprender a utilizar o sistema;

Facil de Memorizar

Refere-se a facilidade com que se consegue recordar

como usar o sistema, depois de ja apreendido
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ANEXO 4- GUIAO DO VIDEO DE DIVULGAGAO E EXEMPLIFICACAO DOS CENARIOS DE

USO DA APLICAGCAO C-CAST
SEQUENCIA 1 - TRAIN

INT. ESTUDIO DE CHROMA. DIA
FADE IN
SEPARADOR COM NOME DO PROJECTO "C-CAST".
FADE OUT
FADE IN
VOZ-OFF

HI THERE! YOU WANT TO SEE HOW THE C-CAST ENVIRONMENT WORKS? SO, LET ME
INTRODUCE YOU SOMEONE.

JIMMY ENTRA NO LADO ESQUERDO DO CENARIO. CAMINHA ATE AO CENTRO, ONDE PARA
E SE VIRA PARA A CAMARA. FUNDO BRANCO.

VOZ-OFF
THIS IS MY FRIEND JIMMY.
JIMMY ACENA COM A MAO, SORRINDO.
VOZ-OFF

HE IS ON HIS WAY TO THE TRAIN STATION. ON HIS POCKET, HE HAS AN ANDROID
PHONE, WITH AN APPLICATION DEVELOPED WITH THE C-CAST ENVIRONMENT.

> LAYER DE INFORMACAO GRAFICA, SOBRE O VIDEO, EM OVERLAY: LOGO DO C-CAST
E DO ANDROID, NO CANTO SUPERIOR DIREITO.

JIMMY RETIRA O TELEMOVEL DO BOLSO, EXIBINDO-O. VOLTA A GUARDA-LO NO
BOLSO.

VOZ-OFF

YESTERDAY, HE HAD QUITE A BUSY DAY ...
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JIMMY CONFIRMA, ACENANDO AFIRMATIVAMENTE COM A CABECA.

VOZ-OFF
... AND HE DIDN'T WATCH THE NEWS. HE DIDN'T BUY THE NEWSPAPER, BUT HE IS
NOT WORRIED. HE HAS A C-CAST CONTEXT AWARE APPLICATION ON HIS POCKET, SO
HE HAS EVERYTHING HE NEEDS TO BE UP-TO-DATE.
JIMMY SORRI, RETIRA TELEMOVEL DO BOLSO E AGE COMO SE ESTIVESSE A UTILIZAR
O MESMO. O CENARIO MUDA. FUNDO BRANCO E SUBSTITUIDO POR IMAGENS ALUSIVAS
A UMA ESTAGAO DE COMBOIO.
VOZ-OFF
AND LOOK! THERE'S JOHN, ARRIVING TO THE STATION TO.

JOHN ENTRA PELO LADO ESQUERDO DO CENARIO. CAMINHA ATE ENCONTRAR JIMMY NO
CENTRO DO CENARIO. COLOCA-SE AO LADO DESTE E CUMPRIMENTA-O. JIMMY
CONTINUA A USAR O TELEMOVEL.

VOZ-OFF

THE TRAIN IS ARRIVING, AND THE TWO COMMUTERS ARE WATCHING THE SAME VIDEO
NEWS. IT SEEMS THAT THEY WILL HAVE A LOT TO TALK ABOUT DURING THE TRIP!

> LAYER DE INFORMACAO: GRAFICOS DE DOIS ECRAS DE TELEMOVEL, MOSTRANDO O
MESMO CONTEUDO (NOTICIAS); TEXTO: "THE C-CAST PLATFORM ADAPTS AND
DISTRIBUTS CONTENT AUTONOMOUSLY ACCORDIG TO CHANGING GROUP CONTEXT";

JOHN RETIRA TELEMOVEL DO BOLSO.JOHN E JIMMY VIRAM-SE UM PARA O OUTRO,
FICANDO FRENTE A FRENTE. AMBOS SEGURAM O TELEMOVEL. OLHAM ATENTAMENTE
PARA O VISOR. CENARIO MUDA. AS IMAGENS ALUSIVAS A ESTACAO DE COMBOIO SAO
SUBSTITUIDAS POR IMAGENS DO INTERIOR DE UM COMBOIO.

VOZ-OFF

HUMM, IT SEEMS THAT SOMETHING IS GOING ON..

OUVE-SE SINAL SONORO VINDO DO TELEMOVEL. JIMMY E JOHN FRANZEM O SOBREOLHO
COM AR ATENTIVO.

VOZ-OFF
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JOHN WILL HAVE TO RUN TO CATCH THE NEXT TRAIN...

> LAYER DE INFORMACAO: GRAFICOS DE DOIS ECRAS DE TELEMOVEL, MOSTRANDO O
MESMO CONTEUDO; SOBRE O CONTEUDO, APARECEM AS DUAS MENSAGENS DISTINTAS ->
TIMETABLE; TEXTO: "C-CAST PLATFORM EXTRACTS CONTEXT INFORMATION AND
ENABLES INNOVATIVE MULTICAST SERVICES TARGETING CONTENT ACCORDING TO USER
NEEDS.

JOHN MOSTRA-SE IRREQUIETO E COMECA A COMPORTAR-SE DE FORMA NERVOSA. MEXE
NA ROUPA, NO CABELO. GUARDA O TELEMOVEL NO BOLSO.

VOZ-OFF

...BUT JIMMY WILL BE WAITING FOR A WHILE FOR THE CONNECTION TRAIN. WE'LL
HAVE TIME FOR A LITTLE WALK OR TO GRAB SOMETHING TO EAT.

JIMMY SORRI E RESPIRA FUNDO. MOSTRA-SE DESCONTRAIDO E GUARDA TELEMOVEL NO
BOLSO.

VOZ-OFF
FINALLY, THEY ARRIVED. JOHN MUST RUN LIKE HE NEVER DID BEFORE!

JOHN SAI A CORRER PELO LADO DIREITO DO CENARIO. JIMMY, DESCONTRAIDO,
CAMINHA COM CALMA NO CENARIO (SEMPRE NO MESMO SITIO). CENARIO MUDA.

INTERIOR DO COMBOIO E SUBSTITUIDO POR UMA RUA, COM LOJAS E LOCAIS DE
RESTAURACAO. JIMMY VOLTA A RETIRAR TELEMOVEL DO BOLSO, E VE CONTEUDO.

OUVE-SE NOVO SINAL SONORO.

VOZ-OFF

IT SEEMS THAT JIMMY HAS RECEIVED A NEW NOTIFICATION, OR IT'S IS HUNGRY
STOMACH CALLING FOR ACTION.

> LAYER DE INFORMACAO: GRAFICOS DE UM ECRA DE TELEMOVEL; SOBRE O CONTEUDO
AUDIOVISUAL, ESTA A MENSAGEM.

JIMMY LE MENSAGEM E SORRI. PARA DE CAMINHAR. O CENARIO MOSTRA A ENTRADA
DE UM RESTAURANTE.

VOZ-OFF
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C-CAST APPLICATION HIS ALERTING JIMMY THAT A FRIEND FROM HIS SOCIAL
NETWORK HIS NEARBY.

NOVA PERSONAGEM - MARK- ENTRA PELO LADO DIREITO DO ECRA E CAMINHA ATE AO
ENCONTRO DE JIMMY. CUMPRIMENTAM-SE. JIMMY APROVEITA PARA MOSTRAR A MARK A
MENSAGEM QUE ACABOU DE RECEBER QUE AVISAVA DA SUA CHEGADA.

VOZ-OFF

IT'S MARK! NOW THEY CAN ENJOY A LITTLE MEAL AND A NICE TALK AT THE
RESTAURANT THAT WAS SUGGESTED BY C-CAST.

JIMMY CONSERVA TELEMOVEL NA MAO. JIMMY E MARK CONTINUAM A CONVERSAR,
OLHANDO AMBOS PARA O TELEMOVEL, FAZENDO COMENTARIOS, ENQUANTO O CENARIO
MUDA. EXTERIOR DO RESTAURANTE E SUBSTITUIDO POR IMAGENS DO INTERIOR.
VOZ-OFF
JIMMY RECEIVED A NEW NOTIFICATION. IT WILL BE COLD AND RAINY WHEN HE
ARRIVES TO HIS DESTINATION. MAYBE HE SHOULD GO TO THE MALL AND BUY A

COAT.

> LAYER DE INFORMAQAO: GRAFICOS DE UM ECRA DE TELEMOVEL, MOSTRANDO A
MENSAGEM.

JIMMY VE MENSAGEM. GUARDA TELEMOVEL. FALA COM MARK. AMBOS SAEM JUNTOS
PELO LADO DIREITO DO ECRA. CENARIO VOLTA A SER BRANCO.

SEQUENCIA 2 - MALL
INT. ESTUDIO DE CHROMA. DIA
VOZ-OFF
JIMMY AND MARK WENT TO THE SHOPPING MALL. EVEN IF THEY ARE NOT HEAVY
SHOPPERS LIKE JIMMY'S GIRLFRIEND, THEY LIKE TO BE AWARE OF THE LATEST
TRENDS.
MARK E JIMMY ENTRAM PELO LADO ESQUERDO DO ECRA, LADO A LADO, COM
TELEMOVEIS NA MAO. PARAM NO CENTRO DO ECRA. CENARIO BRANCO MUDA PARA

LOJAS.

VOZ-OFF
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JIMMY IS A MUSIC ADDICTED. HE IS TELLING MARK HOW HIS MUSIC SKILLS HAVE
IMPROVED.

JIMMY, ENTUSIASMADO, TOCA "AIR GUITAR". MARK RI. OUVE-SE SINAL SONORO.

JIMMY PARA DE SIMULAR QUE ESTA A TOCAR GUITARRA E PRESTA ATENCAO AO
TELEMOVEL.

VOZ-OFF

THE C-CAST BASED MOBILE APPLICATION IS AWARE OF JIMMY'S TASTES AND IS
ADVERTSING A MUSIC STORE NEARBY.

> LAYER DE INFORMAQAO: GRAFICOS DE UM ECRA DE TELEMOVEL, MOSTRANDO A
MENSAGEM, SOBRE CONTEUDO AUDIOVISUAL.

JIMMY OLHA COM ENTUSIASMO PARA O ECRA E PUXA A CAMISOLA DE MARK PARA QUE

ESTE OLHE TAMBEM. MARK OLHA PARA O ECRA COM DESINTERESSE. MARK VOLTA A
OLHAR PARA O SEU TELEMOVEL.

VOZ-OFF
MARK IS MORE INTO SPENDING LONG NIGHTS KILLING ORCS AND OTHER STRANGE
SPECIES. A NEW GAME STORE APPLICATION HAS JUST OPENED ON THE MALL AND

MARK IS NOTIFIED OF A NEW GAME DEMO.

> LAYER DE INFORMAGCAO: GRAFICO DE UM ECRA DE TELEMOVEL, COM A PUBLICIDADE
A NOVA LOJA.

MARK, AGORA ENTUSIASMADO, SORRI PARA O ECRA DO TELEMOVEL. INDICA A JIMMY
COM UM GESTO QUE VAI DIRIGIR-SE PARA A LOJA. JIMMY CONSENTE COM UM ACENO
DE CABECA E DIRIGE-SE PARA O LADO CONTRARIO. AMBOS SAEM PARA LADOS
DIFERENTES DO CENARIO. CENARIO MUDA E VOLTA A FICAR BRANCO.

SEQUENCIA 3 - PARTY

INT. ESTUDIO DE CHROMA. NOITE.

VOZ-OFF

IT'S PARTY TIME! JIMMY AND MARK, AFTER SPENDING THE AFTERNOON ON THE
MALL, DECIDED TO GO TO A PARTY.
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JIMMY E MARK ENTRAM PELO LADO ESQUERDO DO CENARIO, COM 0OS TELEMOVEIS NA
MAO. CAMINHAM LADO A LADO ATE AO CENTRO DO ECRA, ONDE PARAM. CENARIO MUDA
PARA O EXTERIOR DE UM EDIFICIO (DISCOTECA).

VOZ-OFF

THE TWO FRIENDS ARE BROWSING THROUGH THEIR SOCIAL NETWORK, TO SEE WHO IS
ATTENDING THE SAME PARTY.

JIMMY E MARK CONTINUAM A USAR OS TELEMOVEIS. O CENARIO MUDA, PASSANDO A
RETRATAR O INTERIOR DE UMA FESTA.

VOZ-OFF
LOOK, THERE'S MEL AND FRED.

FRED E MEL ENTRAM PELO LADO DIREITO DO ECRA. JIMMY E MARK JUNTAM-SE A
FRED E MEL. AMBOS FICAM A CONVERSAR, ANIMADOS.

VOZ-OFF

MEL IS TRYING A NEW DANCE MOVE, AND JIMMY WILL NOT LOOSE THIS OPPORTUNITY
TO SHARE IT WITH THEIR FRIENDS.

MEL DANCA. JIMMY USA TELEMOVEL E TIRA FOTO A MEL. DEPOIS SIMULA O UPLOAD
(CONTINUA A MEXER NO TELEMOVEL). MARK ESTA A VER CONTEUDO NO TELEMOVEL.

VOZ-OFF

MARK THINKS THAT MEL PICTURE DESERVES FIVE STARS AND HE IS READY TO VOTE
IT!

> LAYER DE INFORMACAO: GRAFICO DE UM ECRA DE TELEMOVEL, COM IMAGENS DO

SISTEMA DE UPLOAD; GRAFICO DE ECRA DE TELEMOVEL MOSTRANDO A FOTO DA MEL E
A POSSIBILIDADE DE VOTAR NA MESMA.

MEL, JIMMY E FRED CONTINUAM A DANCAR E A CONVERSAR. MARK CONTINUA A USAR
O TELEMOVEL.

VOZ-OFF
SO, THAT'S A DAY WITH C-CAST ON YOUR POCKET! PROVIDING YOU THE MOST

ACCURATE CONTEXT-AWARE INFORMATION, EVERYWHERE, ANYTIME. ARE YOU JOINING
THE PARTY? COME ON AND JOIN THE PARTY!
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MEL, JIMMY, FRED E MARK

FADE OUT

FADE IN

ENTRAM CREDITOS FINAIS.

FADE OUT

FIM.

ACENAM PARA A CAMARA, SORRINDO.
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ANEXO 5- FICHEIRO XML - ECRA DE LOGIN DA APLICACAO TRAIN

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<RelativeLayout
android:id="@+id/widget50"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:background="@drawable/background train"
>

<TextView

android:id="@+id/widget28"
android:layout width="313px"
android:layout height="38px"
android:text="TRAIN APP"
android:textSize="20sp"
android:typeface="sans"
android:textStyle="bold"
android:textColor="#ffffff"
android:layout alignParentTop="true"
android:layout alignParentRight="true"

>

</TextView>

<TextView

android:id="@+id/widget37"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap_ content"
android:text="Username"
android:typeface="sans"
android:textStyle="bold"
android:textColor="#ffffff"
android:layout below="@+id/widget28"
android:layout alignLeft="@+id/widget28"
>

</TextView>

<EditText

android:id="@+id/user_box"
android:layout width="250px"
android:layout height="36px"
android:text="Username"
android:typeface="sans"

android:layout below="@+id/widget37"
android:layout alignLeft="@+id/widget28"
android:background="@drawable/editbox background train"
>

</EditText>

<TextView

android:id="@+id/widget39"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Password"
android:typeface="sans"
android:textStyle="bold"
android:textColor="#ffffff"
android:layout below="@+id/user_box"
android:layout alignRight="@+id/widget37"

>
</TextView>
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<EditText
android:id="@+id/pass_box"
android:layout width="250px’
android:layout height="36px'
android:text="EditText"
android:layout below="@+id/widget39"

android:layout alignLeft="@+id/widget39"
android:background="@drawable/editbox background train"
>

</EditText>

<CheckBox

android:id="@+id/check box"

android:layout width="244px"

android:layout height="wrap content"
android:text="Keep me signed in!"
android:typeface="sans"

android:layout below="@+id/pass_box"
android:layout alignLeft="@+id/widget39"
android:background="@drawable/checkbox_ train'
>

</CheckBox>

<Button

android:id="@+id/widget49"

android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Sign in!"
android:textSize="18sp"
android:typeface="sans"
android:textStyle="bold"
android:textColor="#ffffff"

android:layout below="@+id/check box"
android:layout alignLeft="@+id/widget39"
android:background="@drawable/button_ submit"
>

</Button>

</RELATIVELAYOUT>
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ANEXO 6- CHECKLIST OBSERVACAO

CHECKLIST OBSERVACAO
FIELD TRIAL APLICACAO C-CAST
DATA CODIGO RESPONSAVEL
GRUPO

1. COMPORTAMENTOS VERBAIS

NOTAS:
COMENTARIOS POSITIVOS

NOTAS:
COMENTARIOS NEGATIVOS

NOTAS:
COMENTARIOS NEUTROS
QUESTOES/ NOTAS:

DUVIDAS

2. COMPORTAMENTOS NAO VERBAIS
NOTAS:

SORRIR/FELICIDADE

NOTAS:
SURPRESA

SOBRANCELHA
ARQUEADA/CONCENTRACAO

FRUSTRACAO
NOTAS:

EVIDENCIA DE IMPACIENCIA NOTAS:

BOCEJAR/ABORRECIMENTO
OUTROS: NOTAS:

3. NOTAS SOBRE A EXPERIENCIA
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ANEXO 7- QUESTIONARIO PRE-TESTE

QUESTIONARIO PRE-EXPERIENCIA
FIELD TRIAL APLICAGAO C-CAST

Este questionario destina-se a obter informagdes sobre o perfil dos avaliadores da aplicagéo

movel de distribuicao de contetudo sensivel ao contexto C-CAST. O preenchimento do

mesmo tera uma duragédo aproximada de 5 minutos. A sua participacao é fundamental para o

estudo.

Obrigado pela atengao!

Nota: Todos os dados recolhidos serdo processados com total confidencialidade e
anonimato, Unica e exclusivamente no ambito do estudo em questao.

CODIGO GRUPO NUMERO
PARTICIPANTE

1. DADOS PESSOAIS
NOME

IDADE

. FEMININO
GENERO MASCULINO E

HABILITACOES
LITERARIAS

PROFISSAO

E-MAIL

2. CONSUMO DE CONTEUDOS AUDIOVISUAIS EM DISPOSITIVOS MOVEIS
INDIQUE A MARCA E O MODELO

DO(S) SEU(S) TELEMOVEL(VEIS)

ACTUAL(AIS)

(INDICAR TODAS AS QUE SE APLIQUEM)
CHAMADAS DE VOZ

ENVIAR SMS

ENVIAR MMS

VIDEO CHAMADAS

OUVIR MUSICA

QUE TAREFAS COSTUMA
EXECUTAR COM O SEU

TELEMOVEL? TROCAR MENSAGENS INSTANTANEAS (EX.
MSN) |
CONSULTAR E-MAIL |
NAVEGAR NA WEB ||

JA UTILIZOU DISPOSITIVOS sSiM |

MOVEIS COM ECRA NAO

TOUCHSCREEN? |

JA CONSUMIU CONTEUDOS SIM |

AUDIOVISUAIS NO SEU NAO* * SE A RESPOSTA FOR NAO,

TELEMOVEL? (VIDEOS) | PASSAR PARA O PONTO 3

> SE SIM, COM QUE
FREQUENCIA? VARIAS VEZES AO DIA
UMA VEZ POR DIA
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ALGUMAS VEZES POR SEMANA
UMA VEZ POR SEMANA
MENOS DO QUE UMA VEZ POR SEMANA
(INDICAR A ORIGEM PRINCIPAL)

> QUAL A ORIGEM DOS VIDEOS CARREGADOS DO COMPUTADOR

VIDEOS QUE CONSOME PARA O TELEMOVEL

NO SEU TELEMOVEL? STREAMING A PARTIR DA WEB
(EX.YOUTUBE)

(INDICAR TODAS AS QUE SE APLIQUEM)
RECOMENDACAO DE AMIGOS
OCUPACAO DE TEMPOS

MORTOS/INTERVALOS |
PROCURA DE INFORMACAO RELEVANTE

>0 QUE O LEVA A PARA A SITUACAO/MOMENTO EM QUE SE

CONSUMIR CONTEUDOS  ENCONTRA

AUDIOVISUAIS NO NAO TER UM COMPUTADOR DISPONIVEL

TELEMOVEL? POR PERTO |
OUTRO (S) (INDICAR MOTIVO (S))

3. UTILIZACAO DE REDES SOCIAIS

TEM PERFIL/CONTA EM ALGUM SIM lf

NAO* * SE A RESPOSTA FOR NAO
SERVICO DE REDES SOCIAIS .
VIRTUAIS? PASSAR PARA O PONTO 4
> ASSINALE, NOS SERVICOS QUE UTILIZA, A FREQUENCIA DE USO DOS
MESMOS:
SERVICO VARIAS UMA VEZ ALGUMAS | UMA VEZ MENOS DE
VEZES POR DIA VEZES POR UMA VEZ
AO DIA POR SEMANA | POR
SEMANA SEMANA
HI5
FACEBOOK
MYSPACE
TWITTER
ORKUT
LINKEDIN
LASTFM
OUTRO (S):
(INDICAR NOME SERVICO E FREQUENCIA DE USO)

>TENDO EM CONTA O

DETALHE DE PERFIL SO COM OS DADOS MINIMOS
INFORMAGAO DO SEU (OBRIGATORIOS)
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PERFIL, CLASSIFIQUE-O: | PERFIL BASICO, COM ALGUNS DADOS
PESSOAIS OPCIONAIS
PERFIL PERSONALIZADO COM
FOTOS/VIDEOS/MUSICA
PERFIL DETALHADO (PREENCHIMENTOS DE
CAMPOS DESTINADOS AOS INTERESSES,
PREFERENCIAS, BIOGRAFIA...)

4. INFORMAGAO PARA A PREPARACAO DO FIELD TRIAL

AS QUESTOES SEGUINTES SERVIRAO PARA TRACAR O PERFIL DE UTILIZADOR DA
APLICACAO ENVOLVIDA NO TESTE. AS PERGUNTAS PRETENDEM IDENTIFICAR AS
SUAS PREFERENCIAS E INTERESSES EM DETERMINADAS AREAS.

(INDIQUE A CATEGORIA QUE PREFERE)

DAS CATEGORIAS SEGUINTES ANIMACAO STOP MOTION

DE CONTEUDOS, INDIQUE A QUE ANIMACAO 3D

LHE DESPERTA MAIS INTERESSE: | MOTION GRAPHICS
PRODUCAO AUDIOVISUAL
(INDIQUE O PRATO QUE PREFERE)

DOS PRATOS SEGUINTES, gé:?('\éE —
INDIQUE O SEU FAVORITO: MASSAS —
FAST FOOD

(INDIQUE O DESPORTO QUE PREFERE)
DOS DESPORTOS SEGUINTES, \F/S'II:EIIBBO?_L —
INDIQUE O SEU FAVORITO: BASQUETEBOL —
ATLETISMO

Muito obrigado pela sua participagéo!
Nota: Todos os dados recolhidos serao processados com total confidencialidade e
anonimato, Unica e exclusivamente no ambito do estudo em questao.
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ANEXO 8- QUESTIONARIO POS-TESTE

QUESTIONARIO POS-EXPERIENCIA
FIELD TRIAL APLICAGAO C-CAST

Este questionario destina-se a obter informacdes sobre a experiéncia de uso da aplicagédo
moével de distribuicdo de contetdo sensivel ao contexto C-CAST. O preenchimento do
mesmo tera uma duragdo aproximada de 5 minutos. A sua participacéo e sinceridade é
fundamental para a investigacéo.

Obrigada pela atencao.

Nota: Todos os dados recolhidos serdo processados com total confidencialidade e
anonimato, Unica e exclusivamente no ambito do estudo em questao.

CODIGO GRUPO NUMERO
PARTICIPANTE

1. CONSUMO DE CONTEUDOS AUDIOVISUAIS

CONSIDERO QUE OS CONTEUDOS DE VIDEO QUE NAO SE APLICA-SE
VISUALIZEI ERAM... APLICA TOTALMENTE

1 2 314 5

...INTERESSANTES

...DIVERTIDOS

...INFORMATIVOS

...ADEQUADOS AO CONTEXTO DA MINHA
EXPERIENCIA

...ADEQUADOS AS MINHAS PREFERENCIAS PESSOAIS

INDIQUE O NIVEL DE INTERFERENCIA/INTRUSAO DOS MUITO
FACTORES LISTADOS ABAIXO NA VISUALIZACAO DOS | INEXISTENTE ELEVADO
VIDEOS: 1 2 34 5

CONDICOES DE LUMINOSIDADE (MUITA/POUCA LUZ)

TAMANHO DO ECRA

UTILIZACAO EM MOVIMENTO (ENQUANTO ANDAVA)

RUIDO AMBIENTE

DISPERSAO DE ATENCAO (OUTROS ESTIMULOS
EXTERNOS QUE DESVIAM ATENCAO)

OUTROS FACTORES:

2. PRIVACIDADE E SEGURANCA

CONSIDERE AS AFIRMAGOES NAO SE APLICA-SE
APRESENTADAS ABAIXO: APLICA TOTALMENTE
1 2 3 4 5

NO QUE DIZ RESPEITO A INTRUSAO EM
ACTIVIDADES PARALELAS, CONSIDERO A
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APLICACAO C-CAST INTRUSIVA

SENTI QUE A APLICACAO C-CAST AMEACA
A MINHA PRIIVACIDADE ENQUANTO
UTILIZADOR.

SINTO-ME CONFORTAVEL COM O USO DE
INFORMAGCAO SENSIVEL POR PARTE DA
APLICACAO PARA ME SUGERIR
CONTEUDOS PERSONALIZADOS.
(NOMEADAMENTE INFORMACAO DA MINHA
LOCALIZAGCAO E DADOS DO SEU PERFIL
NUMA REDE SOCIAL).

CONSIDERO NECESSARIA A EXISTENCIA
DE UMA FUNCIONALIDADE QUE ME
PERMITA VEDAR O ACESSO DA
APLICACAO A INFORMAGAO SENSIVEL.
(COMO POR EXEMPLO, ESCONDER A
LOCALIZACAO?)

3. CONTROLO

NO QUE DIZ RESPEITO AO NiVE_L DE ) APLICA-SE
CONTROLO SOBRE A APLICACAO QUE | NAO SE APLICA TOTALMENTE
EXPERIMENTOU: 1 2 3 5
SENTI QUE CONTROLAVA O QUE
ACONTECIA.
ESTOU SATISFEITO COM O NIVEL DE
CONTROLO QUE ME FOI POSSIVEL
USUFRUIR.
OUTRO:
4. FUNCIONALIDADES E USER EXPERIENCE
ANALISE AS SEGUINTES AFIRMACOES E CLASSIFIQUE-AS DE 1 A5 (SENDO 1 =
DISCORDO FORTEMENTE E 5 = CONCORDO FORTEMENTE):
~ DISCORDO CONCORDO
AFIRMACOES FORTEMENTE R FORTEMENTE
FOI SIMPLES USAR A
APLICACAO.

CONSEGUI ATINGIR 0S
OBJECTIVOS PRETENDIDOS COM
A APLICACAO.

USEI A APLICACAO DE FORMA
EFICAZ.
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SINTO QUE NECESSITO DE
SABER MAIS SOBRE A
APLICACAO PARA A USAR DE
FORMA EFICIENTE.

FOI FACIL APRENDER A USAR A
APLICACAO.

A APLICACAO NAO NECESSITA
DE MENSAGENS DE AJUDA.

A APLICACAO FORNECE O
FEEDBACK ADEQUADO AS
MINHAS ACCOES.

SINTO QUE SE FIZER ALGUM
ERRO, A APLICACAO PERMITE-
ME RECUPERAR FACILMENTE E
RAPIDAMENTE DO MESMO

A APLICACAO FORNECE TODA A
INFORMACAO QUE PRECISO.

A INFORMACAO PRESENTE NA
APLICACAO E CLARAE
ORGANIZADA.

A APLICACAO TEM TODAS AS
FUNCIONALIDADES QUE EU
ESPERAVA.

A APLICACAO PERMITE-ME
EXPLORAR FUNCIONALIDADES

ATRAVES DE TENTATIVA E ERRO.

NO GERAL, ESTOU SATISFEITO/A
COM A APLICACAO

GOSTAVA DE USAR ESTA
APLICACAO NO FUTURO.

(SELECCIONE OS 3 ATRIBUTO

SELECCIONE OS 3

ATRIBUTOS QUE MELHOR

CARACTERIZAM A

APLICACAO QUE

EXPERIMENTOU

QUAIS SAO, NA SUA

LENTA
DIVERTIDA
RIGIDA
EFICIENTE
COMPLEXA
ATRACTIVA
INEFICAZ
CRIATIVA
LIMITADA
PERSONALIZADA

(INDIQUE AS MAIS VALIAS)
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FACIL DE USAR

IRRELEVANTE

SEGURA

STRESSANTE

EXCITANTE

IMPESSOAL

INOVADORA

ABORRECIDA

FLEXIVEL

INSEGURA




OPINIAO, AS MAIS VALIAS DA
APLICACAO QUE
EXPERIMENTOU?

(INDIQUE AS FRAQUEZAS)

QUAIS SAO, NA SUA
OPINIAO, AS PRINCIPAIS
FRAQUEZAS DA APLICACAO
QUE EXPERIMENTOU?

5. FUNCIONALIDADES A INTEGRAR NO FUTURO

COMO AVALIA, AO NiVEL DO
INTERESSE, A INTEGRACAO NA
APLICACAO QUE EXPERIMENTOU

DAS FUNCIONALIDADES SEGUINTES:

POSSIBILIDADE DE
CONTROLAR O FLUXO DOS
VIDEOS
(PAUSA/STOP/AVANCAR)
POSSIBILIDADE DE
CONVERSAR ATRAVES DE
MENSAGENS INSTANTANEAS
ENQUANTO VE O VIDEO (CHAT)
INTEGRACAO COM A REDE
SOCIAL FACEBOOK (MESMO
LOGIN/IMPORTACAO DE LISTA
DE AMIGOS)
SUGESTAO DE VIDEOS
RELACIONADOS COM OS
TEMAS MAIS POPULARES DO
TWITTER
PARTILHA DE PLAYLIST DE
VIDEOS COM AMIGOS
SUGESTAO DE NOTICIAS
PROVENIENTES DOS
> | DESTAQUES DO SAPO,
ADEQUADAS A LOCALIZAGAO
DO UTILIZADOR

NADA

INTERESSANTE

MUITO
INTERESSANTE

1

2

4

5
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POSSIBILIDADE DE
CONTROLAR QUANDO E QUE A
APLICACAO ESTA AUTORIZADA
A USAR A MINHA INFORMACAO
DE CONTEXTO E DE PERFIL,
ONDE E QUE O PODE FAZER E
QUE INFORMAGCOES PODE
USAR

Muito obrigado pela sua participagéo!
Nota: Todos os dados recolhidos serdao processados com total confidencialidade e
anonimato, Unica e exclusivamente no ambito do estudo em questao.
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