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RESUMO

A computacdo ubiqua define sistemas computacionais capazes de disponibilizar recursos para
o0s usuarios de forma transparente e, com 0s avancos da tecnologia, a computacéo ubiqua fica
cada vez mais invisivel e com potencial de construir modelos computacionais cada vez mais
dindmicos, sendo dessa forma cada vez mais presente no dia a dia das pessoas. A interagdo com
sistemas ubiquos é diferente dos sistemas computacionais tradicionais, pois sdo encontradas
diversas interfaces de sistemas ubiquos, de modo que designers enfrentam dificuldades em
projetar interfaces que atendam todos o0s requisitos de usabilidade desses sistemas. Com isso, 0
presente trabalho busca investigar como as interfaces de sistemas ubiquos podem ser projetadas
para garantir uma melhor experiéncia de uso em relacdo a interagdo do usuario com esses
sistemas. Para auxiliar no desenvolvimento dessas interfaces de sistema ubiquos e permitir que
elas sejam adaptadas para oferecer uma interagdo mais personalizada, uma abordagem é
proposta, denominada de UbiAdapt. Com o UbiAdapt sera possivel adaptar as interfaces de
sistemas ubiquos, de acordo com o perfil do usuario e o contexto de uso. Para obter informacdes
sobre o perfil do usuario e conhecer suas caracteristicas, um método é proposto neste trabalho,
no qual deve ser utilizado para projetar interfaces adaptativas de sistemas e validar essas

interfaces com 0s Usuarios.

Palavras-chave: Computacdo ubiqua. Design de interfaces. Contexto de uso.



ABSTRACT

Ubiquitous computing defines computational systems capable of making resources available to
users in a transparent way and, with advances in technology, ubiquitous computing becomes
increasingly invisible and empowered to build increasingly dynamic computational models,
thus being increasingly present in people's daily lives. The interaction with ubiquitous systems
is different from traditional computer systems, as there are several interfaces of ubiquitous
systems, so that designers face difficulties in designing interfaces that meet all the usability
requirements of these systems. With this, the present work seeks to investigate how the
interfaces of ubiquitous systems can be designed to ensure a better user experience in relation
to user interaction with these systems. To assist in the development of these ubiquitous system
interfaces and allow them to be adapted to offer a more personalized interaction, an approach
is proposed, called UbiAdapt. With UbiAdapt it will be possible to adapt the interfaces of
ubiquitous systems, according to the user's profile and the context of use. In order to obtain
information about the user's profile and to know its characteristics, a method is proposed in this
work, which should be used to design adaptive system interfaces and validate these interfaces

with users..

Keywords: Ubiquitous computing. Interface design. Context of use.
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1 INTRODUCAO

A computacao ubiqua é um termo utilizado para definir sistemas computacionais que
permitem de forma transparente e intuitiva que seus recursos sejam disponibilizados em
qualquer lugar (POSLAD, 2011). A principal ideia é que a computagdo se mova para fora dos
equipamentos fisicos e se torne presente no cotidiano das pessoas. A computacao ubiqua tem o
potencial de construir dinamicamente modelos computacionais e de adaptar seus servigos de
acordo com o ambiente no qual o usuério esta inserido (CIRILO, 2008). Dessa forma, a
computacdo ubiqua esta cada vez mais presente e cada vez mais invisivel, fazendo com que em
muitas situacdes os usuarios ndo consigam identifica-la.

Os avancos da Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TIC), principalmente o
acesso a dispositivos mdveis, proporcionam um cenario no qual a computacdo ubiqua ficara
cada vez mais disponivel para a populacdo em geral. Segundo Weiser (1991), a tecnologia
habitara o cotidiano das pessoas e estara presente nos objetos, auxiliando nas tarefas diarias, se
misturando aos materiais do dia a dia, ndo sendo capaz de distingui-la do ambiente.

Com isso, Designers e desenvolvedores de sistemas interativos enfrentam novos
desafios de usabilidade atrelados a computacdo ubiqua (SILVA et al. 2010). A forma como os
usudarios interagem com os sistemas ubiquos se difere dos sistemas convencionais. Novas
formas de entradas de dados sdo detectadas, baseadas em iniciativas de interacGes diferentes,
como também uma variedade de interfaces fisicas, como, por exemplo, smartwatches ou
displays interativos, assim como também o aumento da popularidade dos dispositivos de
comando de voz, por exemplo: Alexa (POPPER, RIENKS E DIJK, 2007).

Além disso, sistemas ubiquos tém a caracteristica de se antecipar as necessidades dos
usuarios, agindo de forma proativa, sendo capazes de prestar assisténcia adequada aos usuarios
(SCHMIDT 2013). Sistemas que possuem essa caracteristica sdo denominados sensiveis ao
contexto. Compreende-se como contexto, qualquer informacdo que pode ser utilizada para
caracterizar entidades relevantes para a interacdo do usuario com o sistema, essas entidades
podem ser o proprio usuério e a aplicagdo, como tambeém objetos, lugares e pessoas (DEY;
ABOWD; SALBER, 2001). Sistemas sensiveis ao contexto oferecem servigos personalizados
e adaptados aos usuarios de acordo com o ambiente no qual estdo inseridos. Com isso, €
necessario o conhecimento da diversidade de usuérios existentes (DE ALENCAR E NERIS,
2013).

Visto que a interacdo é influenciada pelo contexto e/ou caracteristicas dos usuarios, 0S
sistemas ubiquos devem oferecer também diferentes formas de interacéo, se preocupando com

a adaptacgdo da interface em funcéo das necessidades e caracteristicas dos usuarios.
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Nesse contexto, o presente trabalho tem como objetivo desenvolver uma abordagem
para construcdo de interfaces que possam se adaptar ao contexto de uso, com foco na
usabilidade de modo que o usuario consiga realizar suas tarefas independente do lugar ou de
suas caracteristicas. Para auxiliar no projeto de design das interfaces desses sistemas
adaptativos, sera desenvolvido um método que visa orientar os designers, auxiliando-os na
identificacdo do perfil dos usuérios e na inclusdo de aspectos de usabilidade no projeto. Com
esse método, as interfaces poderdo ser testadas por meio de prototipos e, dessa forma, obter

feedback dos usuarios em relacdo a adaptacao e usabilidade da aplicacéo.

1.1 QUESTAO DE PESQUISA

De que forma a interface pode ser projetada para que o usuario possa interagir com
sistemas ubiquos e, dessa forma, manter sua atencdo em cumprir sua tarefa, sendo beneficiado

por informacdes sobre o lugar em que esteja e sobre caracteristicas especificas de seu contexto?

1.2 JUSTIFICATIVA

A usabilidade é considerada um dos aspectos mais importantes das areas de Interacéo
Humano-Computador (IHC), sendo ela responsavel pela facilidade de uso de uma interface e
pela satisfacdo do usuario (NIELSEN, 1994). De acordo com Barbosa e Silva (2010), “se a
interface impuser alguma barreira ao usuario durante o processo de interacéo, ele ndo sera capaz
de aproveitar o apoio computacional oferecido pelo sistema”. Por exemplo, se uma interface ¢
desenvolvida para o contexto de deslocamento e mobilidade e apresenta muitos botGes e menus
para acessar em informacdo, o usuario em movimento pode ndo conseguir interagir com 0s
elementos da interface, sendo necesséario utilizar outra forma de interagdo com o sistema como,
por exemplo, comando de voz. Dessa forma, apresenta-se a necessidade de softwares mais
flexiveis que consigam se adaptar de acordo com o contexto de uso dos usuarios.

Segundo Pressman (2005), uma interface usada por duas pessoas com a mesma
educacdo e background, mas de personalidades completamente diferentes, poderia ser
‘propicia’ para uma e ‘desfavoravel’ para outra. Com isso, o desenvolvimento de uma interface
Unica para todos o0s usuarios nao consegue atender as necessidades individuais de diferentes
perfis.

Na computacdo ubiqua, as aplicagdes monitoram e conseguem se adaptar aos usuarios
enquanto interagem com o ambiente, compreendendo o contexto no qual estdo inseridos
(MACIEL; ASSIS, 2004). As aplicagdes ubiquas apresentam um desenvolvimento mais

elaborado e complexo, que explora a mobilidade do usuario como também infraestruturas
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modernas e dindmicas. Com isso, o desenvolvimento de aplicacfes que consigam se adaptar as
mudancas de contexto possuem limitagdes em relacdo as linguagens e ferramentas (CIRILO,
2011, WANT,; PERING, 2005).

1.3 ORGANIZACAO DO DOCUMENTO

O restante deste trabalho est& organizado da seguinte maneira: no Capitulo 2 é exposta
a metodologia executada no trabalho; no Capitulo 3 sdo apresentados conceitos utilizados no
trabalho, como: Interacdo Humano-Computador; Design de Interfaces; Usabilidade; Interfaces
adaptativas; e Sistemas Sensiveis ao Contexto e é apresentada uma revisdo da literatura, onde
foram identificadas algumas estratégias que abordam métodos, processos e técnicas para 0
desenvolvimento de interfaces adaptativas em diferentes contextos; no Capitulo 4 é descrito o
método de adaptacdo de interfaces proposto na pesquisa. No Capitulo 5 é apresentado um
estudo caso; no Capitulo 6 sdo apresentados os resultados da pesquisa, a validacdo das
interfaces pelos usuarios; e por fim, no Capitulo 7 sdo mostradas as consideracdes finais do
trabalho.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste trabalho consiste em desenvolver um método para a construcao

de interfaces adaptativas de sistemas ubiquos com foco na usabilidade.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Especificar os requisitos para desenvolvimento de interfaces adaptativas;
e Desenvolver um método para suportar o design de interfaces adaptativas;
e Auvaliar o método, a partir de resultados de protétipos adaptados;

e Auveriguar se a interface adaptada promoveu melhorias na utilizagéo do sistema.
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2 METODO DE PESQUISA

Nesta secdo serdo abordados os procedimentos metodoldgicos utilizados para o
desenvolvimento deste projeto, no qual foram organizados a partir dos objetivos tragados. A
Figura 1 ilustra as etapas que foram realizadas durante a execucao desta pesquisa.

Figura 1 — Método de pesquisa

, Jll Desenvolvimento 7
‘ do UbiAdapt (

i' 3 \

ks < R Estudo de Caso

Revisdo da
Literatura

Fonte: A autora

2.1 REVISAO DA LITERATURA

Inicialmente foi realizada uma pesquisa explorat6ria sobre os principais métodos e
técnicas para desenvolvimento de interfaces adaptativas de sistemas ubiquos. Esta revisdo teve
como objetivo formular a teoria com base no conteldo cientifico nas etapas que foram
desenvolvidas e o estudo dos conceitos da area do trabalho proposto. Com os resultados obtidos
com a revisdo, foi elaborada uma anélise de trabalhos relacionados, identificando as principais

abordagens utilizadas para a adaptacédo de interfaces.

2.2 DESENVOLVIMENTO DO UBIADAPT

Durante esta etapa foi desenvolvido um método para auxiliar nas adaptacOes das
interfaces. Com esse método foi possivel aprofundar o conhecimento sobre os usuarios e
contextos de uso do aplicativo a ser desenvolvido e propor uma abordagem que pudesse ser
utilizada para a adaptagdo de interfaces de sistemas ubiquos, denominado UbiAdapt. Esse
método consiste em cinco etapas, sdo elas:

1 - Etnografia Digital: A Etnografia Digital descreve a aplicacdo pratica da etnografia

tradicional em um ambiente online, e dessa forma obter informacdes para uma determinada



13

finalidade (KOZINETS, 2010). Durante esta pesquisa a etnografia digital foi utilizada
identificar necessidades dos usuarios da aplicacdo desenvolvida e capturar as experiéncias
destes usuarios, analisando as redes sociais nas quais 0s grupos desses usuarios estdo inseridos.
As coletas de dados realizadas com os usuérios durante a etnografia digital, sdo focadas em
capturar informacOes acerca de suas experiéncias pessoais, positivas e, ou, negativas sobre o
uso de aplicacBes moveis em contexto de turismo, possibilitando gerar um feedback util e
preciso para o desenvolvimento das interfaces adaptativas da aplicacao.

2 - Analise dos dados: Durante esta etapa foram analisados os dados coletados durante
a etnografia digital. Esses dados foram analisados com a utilizacdo de software para analisa
qualitativa e elementos graficos foram desenvolvidos para auxiliar na interpretacdo e analise
dos resultados.

3 - Identificacdo de variaveis de adaptacdo: Durante essa etapa, foram identificadas as
variaveis que sdo utilizadas para adaptar as interfaces da aplicacdo. Essas variaveis sdo
consideradas de acordo com as necessidades e caracteristicas identificadas na etapa de
etnografia digital. Cada variavel assume o valor de acordo com as caracteristicas e necessidades
apresentadas pelo usuério durante o uso da aplicagéo.

4 - Definicéo das Regras de adaptacdo: Para definir as regras de adaptacdo séo utilizadas
as variaveis identificadas. Com base no valor assumido pela variavel é possivel criar as regras
e adaptar a interface para atender a regra especificada e consequentemente atender a
necessidade do usuario durante o uso da aplicacao.

5 — Avaliacdo: durante essa etapa as interfaces foram avaliadas por usuarios com perfil
de turista. Essa avaliacao foi por meio de um estudo de caso, onde 0s usuarios puderam utilizar
as interfaces adaptadas e responder a um questionario indicando sua percepcao sobre as

interfaces adaptadas em relacédo a usabilidade.

2.3 ESTUDO DE CASO

Para validacdo do método UbiAdapt foram desenvolvidas interfaces de um sistema
ubiquo, e nesta etapa foi realizado um processo de design, para auxiliar o designer durante o
projeto de interfaces. Esse processo foi realizado com o objetivo de conhecer o perfil dos
usuarios da aplicacdo e desenvolver as interfaces que seriam utilizadas para validar a proposta

do método UbiAdapt, durante o estudo de caso com usuarios com perfil de turista.
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3 REVISAO DA LITERATURA

Nesta secdo serdo apresentados os fundamentos tedricos necessarios para o
entendimento da pesquisa realizada. A pesquisa aborda conteudos relacionados ao design de
interfaces de sistemas ubiquos com foco na usabilidade. Sdo apresentados conceitos
relacionados a: Interacdo Humano-Computador; Design de Interfaces; Usabilidade; Interfaces

adaptativas; e Sistemas Sensiveis ao Contexto.

3.1 INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR (IHC)

As tecnologias vém afetando a vida das pessoas diretamente ou indiretamente, com isso
€ necessario conhecer os fendmenos que possibilitam a interacdo entre seres humanos e
sistemas computacionais, para que o desenvolvimento e insercéo dessas tecnologias na vida das
pessoas sejam melhorados e proporcionem uma boa experiéncia de uso (BARBOSA et al 2021).

Nesse contexto, a IHC surge como uma area que estuda métodos de criacdo e avaliacdo
de sistemas para a utilizacdo por seres humanos, com o0 objetivo de proporcionar maior
facilidade de uso e produtividade durante a realizacdo de tarefas (ROCHA; BARANAUSKAS,
2013). Deve-se sempre procurar aproveitar as caracteristicas humanas e as capacidades e
limitacbes dos sistemas computacionais para desenvolver sistemas que aumentem a
produtividade das pessoas e satisfacam suas necessidades (BARBOSA et al 2021).

Para Nielsen (1994), a IHC permite que as caracteristicas individuais dos usuérios e a
variacdo nas tarefas tenham impacto na usabilidade do sistema, assim promovendo maior
qualidade de uso. Segundo Barbosa (BARBOSA et al 2021), o aumento na qualidade de uso
contribui para reduzir custos de desenvolvimento, como também:

a) Aumenta a produtividade dos usuarios;

b) Reduz o nimero e a gravidade dos erros cometidos pelos usuarios;

c¢) Reduz custo com treinamento;

d) Reduz custo de suporte técnico;

e) Aumenta as vendas e a fidelidade do cliente (no caso de sistemas comerciais).

Dessa forma, a qualidade apresenta varios beneficios para o usuario e para o produto

desenvolvido se tornando o diferencial, contribuindo para agregar valor ao produto.
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3.2 USABILIDADE

Existem diferentes definicGes para o termo usabilidade. Um dos primeiros autores a
reconhecer a importancia da engenharia da usabilidade foi Shackel (1991). Segundo Shackel
(1991), a usabilidade pode ser definida pela capacidade de utilizar um sistema de forma fécil e
eficiente, dado um treinamento e suporte adequado ao usuario, sendo dessa forma possivel
realizar determinadas tarefas em uma faixa especifica de cenarios.

Para Nielsen (1994), a usabilidade é formada por um conjunto de atributos:

e Aprendizagem: facilidade de aprender a utilizar um sistema;

e Eficiéncia: a produtividade deve ser possivel em um alto nivel;

e Memorizacgdo: facilidade de lembrar-se de como utilizar o sistema, mesmo
ap0Os um periodo sem utilizacao;

e Prevencdo de erros: a taxa de erros deve ser baixa e erros considerados graves
devem ser evitados;

e Satisfacdo: o sistema deve ser agradavel de usar, o usuario deve sentir-se
satisfeito ao utiliza-lo.

Shneiderman (1998) define cinco indicadores para avaliar a usabilidade em sistemas
interativos: (i) tempo de aprendizado (tempo para o usuério aprender a usar as fun¢des do
sistema); (ii) desempenho (tempo para realizar as acfes propostas); (iii) taxa de erro (quanto e
quais erros sao cometidos pelos usuarios); (iv) memorizacdo (tempo que o usuario mantém o
conhecimento de uso); e (v) satisfacdo (quando que o usuario demonstra gostar do sistema).

A norma ISO/IEC 25010 (2014) atribui a usabilidade como uma caracteristica de
qualidade e a define como a capacidade de um usuério utilizar um sistema com eficiéncia,
eficacia e satisfacdo e em um determinado contexto de uso, no qual 0 usuario possa operar e
entender o sistema e dessa forma atingir seus objetivos. A norma também define um conjunto
de atributos de usabilidade:

e Reconhecimento adequado: o produto é adequado as necessidades do usuario;

e Aprendizado: o produto é facil de ser utilizado, com eficiéncia, eficacia e sem
erros;

e Operabilidade: o produto é facil de ser operado;

e Protecdo contra erros: o produto contribui para evitar erros;

e Estética de interfaces: a interface permite uma interacdo agradavel;

e Acessibilidade: utilizacdo do produto por qualquer pessoa com caracteristicas

diferentes.
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3.3 DESIGN DE INTERFACES

Segundo Moran (1981), a interface é toda a por¢do de um sistema interativo, no qual o
usuario mantém contato fisico ou conceitual durante a interagio. E por meio da interface que o
processo de interacdo é realizado e o usuario consegue saber o que pode falar ou fazer, como e
em que ordem deve ser feito (BARBOSA et al. 2021). Para o processo de interacao, diversos
elementos estdo envolvidos, uma vez que, 0 contexto de uso, as caracteristicas fisicas, a
formacdo e experiéncias do usuério influenciam na interpretacdo da interface (BARBOSA et
al. 2021). Dessa forma, o sistema bem projetado pode aproveitar o méximo de habilidades dos
usuarios, proporcionando maior facilidade de uso e satisfacdo, resultando em um sistema com
boa usabilidade (MACIEL, 2019).

Durante o projeto das interfaces é importante a utilizacdo de padrdes ja existentes e
amplamente conhecidos, pois dessa forma torna a utilizagdo do sistema mais féacil pelos
usudrios, devido ao conhecimento prévio sobre o significado dos elementos, e consegue
identificar o que deve ser feito sem muito esforco (KRUG, 2014).

Norman (2008) apresenta principios de design que, quando aplicados durante o projeto
de interacdo, proporcionam uma boa experiéncia de uso da interface:

e Visibilidade: affordances percebida;

e Feedback: retorno de uma acdo executada;

e Operacdes ndo destrutivas: opcoes de desfazer operacdes realizadas;

e Detectabilidade: possibilidade de descobrir fungdes;

e Escalabilidade: ser responsivo, compativel com qualquer tamanho de tela;
e Confiabilidade: entregar o que o produto promete.

Além de técnicas de design de interfaces, 0s projetistas ou designer devem ter como
principio o conhecimento sobre os usuérios, ou seja, conhecer suas caracteristicas, necessidades
e limitacBes em todos 0s contextos e relacionar com as diretrizes ja estabelecidas por autores
(BONI et al. 2021).

3.4 INTERFACES ADAPTATIVAS

Uma interface adaptativa é quando o sistema € capaz de controlar as mudancas, sem a
interacdo direta do usuario (FINDLATER E MCGRENERE, 2004). Ou seja, 0 sistema
consegue adaptar o conteudo as necessidades e preferéncias do usuario em tempo de execucéo,
de forma autdbnoma, sem interferéncia do usuario. Existem também as interfaces adaptaveis, as

quais permitem que o usuario modifique, realizando customizagdo de acordo com as suas
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preferéncias (FINDLATER E MCGRENERE, 2004). Nessas interfaces, € possivel ajustar cores
e fontes, por exemplo, acessando funcionalidades disponiveis no sistema.

A adaptacdo € vista como uma abordagem que visa ajudar os usuérios na resolucao de
seus problemas (MORCH, 1997). Para Morch (1997), a adaptacdo pode ser classificada em trés
niveis: customizacéo, integracdo e extensao.

e Customizacao: o usuario define parametros que resultam em modificagdes da
aparéncia dos objetos;

e Integracdo: € a criagdo de novas funcionalidades, de acordo com uma
sequéncia de acbes do usuario;

e Extensdo: uma funcionalidade pode ser melhorada com a adicdo de codigos.

O desenvolvimento de interfaces adaptativas é destacado como importante devido ao
crescimento de sistemas cada vez mais complexos e o grande volume de informagdes presentes
na web, como também a grande diversidade de usuérios, com diferentes caracteristicas,

interesses e experiéncias.
3.5 SISTEMAS SENSIVEIS AO CONTEXTO

Sistemas sensiveis ao contexto sdo aplicacfes capazes de se adaptar ao contexto atual
sem que o0 usuario necessite intervir e assim fornecer informacdes necessarias para o usuario
atingir os seus objetivos (BALDAUF et al. 2007 e DEY 2001). Assim, o contexto pode ser
entendido como uma informacédo que deve ser utilizada para definir uma situagdo (ABOWD e
DEY, 1999; PREKOP e BURNETT. 2003), ou seja, contexto sdo os estados apresentados pelo
ambiente e que servirdo para alterar o comportamento da aplicacdo ou algum comportamento
especifico da aplicacdo que seja de interesse do usuario.

O contexto apresenta-se como um importante papel para o desenvolvimento de
aplicacdes, pois oferece possibilidades de escolhas para o usuario, como também determina o
melhor formato para disponibilizar as informacgdes necessarias para o usuario (CIRILO, 2011).
Por meio do contexto, é possivel guiar os comportamentos de aplicacdes sensiveis ao contexto,
podendo oferecer adaptacdes de qualquer tipo, como também influenciar nas recomendacdes e
assim tornar melhor a interacdo do usuario com o sistema (SANTQOS, 2008).

Os aspectos séo informagdes que compdem o contexto, o qual pode ser dividido em
quatro categorias (FOUNDATION, 2016):

e Usuario: preferéncias, objetos e tarefas, estado fisico, estado emocional etc.;
e Dispositivos: resolucéo da tela, conectividade, navegador, bateria etc.;

e Ambiente: localiza¢do, luminosidade, nivel de ruido etc.;
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e Social: regras de privacidade, colaboragéo etc.

Essas informagdes podem ser obtidas de diferentes fontes, logo os sistemas sensiveis ao
contexto tém a capacidade de adaptar-se considerando as informacdes obtidas do contexto, por
meio de sensores, rede, dispositivos e outras fontes que compdem o contexto de uso (CIRILO
et al. 2010 e FIGUEIREDO, 2011).

3.6 ANALISE DE PROJETOS CORRELATOS

Pesquisas relacionadas a interfaces adaptativas apresentam grande importéncia para o
desenvolvimento de sistemas ubiquos, uma vez que esses sistemas possuem a caracteristica de
se adaptar as necessidades do usuério e proporcionar uma interacdo do usuario com o sistema,
de forma mais personalizada. Com isso, as pesquisas relacionadas a interfaces adaptativas
apresentam diversos focos, desde modelos, infraestruturas e abordagens para construcdo de
interfaces adaptativas.

Durante esta etapa, foi realizada uma reviséo da literatura com o objetivo de identificar
trabalhos da literatura que abordam métodos, processos e técnicas para o desenvolvimento de
interfaces adaptativas em diferentes contextos. A busca por esses trabalhos foi realizada no
Google Académico, que indexa as publicacfes de bases importantes da &rea da computacao.
Para identificar esses trabalhos, foram utilizadas as palavras-chaves: design de interface do
usudrio, computacao ubiqua e sistema sensivel ao contexto.

Com os resultados da revisdo, foi possivel consolidar o referencial tedrico e estabelecer
0 estado da arte em relacdo ao desenvolvimento de interfaces adaptativas. A Tabela 1 apresenta
um resumo comparativo entre os trabalhos identificados, no qual sdo apresentados se o trabalho
descreve o método de adaptacao; apresenta o processo de desenvolvimento do método; a forma
de adaptacdo das interfaces; e se aborda aspectos de usabilidade.

Tabela 1. Caracteristicas dos trabalhos relacionados em relacdo a esta pesquisa

Trabalho  Apresenta Processo de

Relacionado  método  desenvolvimento Adaptagdo das interfaces ~ Usabilidade

Kaercher x x . . «
(2015) Néo Né&o Perfil do usuério Né&o
Oliveira . . . - .
(2019) Sim Sim Perfil de usuario Sim
Warken . . Ontologias e sistemas x
(2010) Sim Sim autdbnomos Nao
Apresenta modelos e
Batista (2008) Né&o Sim diretrizes para orientar Né&o
projetistas
Ito (2009) sim sim Adaptacdo ao tamanho da sim

tela do dispositivo movel
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Adaptacéo sensivel ao

Bueno (2017) Sim Néo Sim
contexto
Martini sim sim Perfil do usuério / N0
(2012) Ontologias e contexto
Esta pesquisa sim sim Caracteristica do usuério e sim

contexto de uso
Fonte: A autora

O trabalho de Kaercher (2015) apresenta uma avaliacdo de uma interface adaptativa de
acordo com o perfil do usuario, que buscou investigar se a interface adaptativa pode influenciar
no processo de ensino-aprendizagem, transmitindo os conteudos de forma mais facil de serem
absorvidos pelo usuario. A avaliacdo foi realizada com 85 participantes. Para a adaptacdo das
interfaces, foi realizada uma modelagem dos perfis de usuario no qual foram agrupados de
acordo com as caracteristicas semelhantes. No inicio da avaliacdo, os participantes passaram
por uma triagem, onde no proprio sistema informava sobre idade, escolaridade e preferéncia de
uso. Com isso, os contetidos eram apresentados para cada perfil de usuério de forma diferente,
por meio de texto, dudio ou imagens. O autor concluiu que as caracteristicas dos usuarios podem
ser relevantes para o projeto de interfaces quando envolvem contelido para a aprendizagem.

Oliveira (2019) apresenta uma extensdo para o navegador Chrome denominada de In
Clue. O In Clue realiza adaptacdo de paginas web, de forma automatizada, para pessoas com
necessidades especiais. Com essa extensdo, 0 usuario necessita realizar uma personalizacdo
inicial, antes de comecar a navegar pela pagina escolhida. Os perfis identificados pela autora
foram pessoas com visdo baixa, deficiéncia motora e idosos. Cada um possui necessidades
especificas e o In Clue faz a adaptacédo das interfaces de acordo com cada perfil.

Warker (2010) utiliza a computacdo autbnoma e ontologias para realizar a adaptacéao de
interfaces. O autor propde um mecanismo denominado de EXEHDA-DA que vem de
EXEHDA-Dynamic Adaptation, servigo de controle da adaptacdo dindmica ao contexto para o
middleware EXEHDA. Para validar a proposta, foram realizados dois estudos de caso que
apresentaram resultados satisfatorios para atender as demandas dos sistemas ubiquos.

Com o objetivo de auxiliar o designer durante o projeto de interfaces, Batista (2008)
propde um modelo e diretrizes para o Processo de Design de Interfaces Web Adaptativa
(PDIWA). Esse processo € formado por cinco etapas: analise, conceito, desenvolvimento,
prototipo e teste. O processo é interativo e conta com oito diretrizes que auxiliam sobre os
requisitos e a forma como o processo deve ser aplicado. O PDIWA foi aplicado por um conjunto
de designers em um projeto de interface web. Os designers ndo conheciam a area de interfaces

adaptativas e com a utilizacdo do processo conseguiram desenvolver uma interface adaptativa.
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A ferramenta GIA — Geracdo de Interfaces Adaptativas foi proposta por Ito (2009). Ela
tem como objetivo desenvolver interfaces que se adaptam as caracteristicas de mdaltiplos
dispositivos. Dessa forma, ao desenvolver uma interface, as suas caracteristicas ficam
preservadas, como consisténcia e usabilidade.

Bueno (2017) apresenta o HyMobWeb, uma abordagem que auxilia no
desenvolvimento de interfaces web moveis sensiveis ao contexto. Dessa forma, as interfaces
serdo adaptadas as caracteristicas dos dispositivos e ao contexto no qual estdo sendo utilizados.
O HyMobWeb apresenta uma abordagem estatica que realiza uma marcacao nos elementos que
serdo adaptados e a abordagem dindmica realiza uma verificacdo na mudanca no contexto de
uso e realiza as mudancas nas marcacdes feitas na abordagem estatica.

Martini (2012) apresenta a arquitetura de personalizagdo de interfaces para dispositivos
moveis, em ambientes pervasivos, com 0 objetivo de facilitar o uso dos dispositivos moveis.
Para isso, o autor utiliza ontologias e o perfil do usuario para realizar a adaptacao e sensores
para captar o contexto do ambiente.

Com os trabalhos apresentados, foi possivel identificar uma diversidade de abordagens
utilizadas no contexto de adaptacéo de interfaces. A principal contribuicdo desta pesquisa em
relacdo ao desenvolvimento de interfaces adaptativas esta no método com foco no contexto de
uso dos usudrios e nas suas caracteristicas. Os trabalhos de Kaercher (2015), Oliveira (2019) e
Martini (2012) consideram o perfil do usuério para realizar as adaptacdes necessarias de acordo
com suas caracteristicas e apenas Bueno (2017) e Martini (2012) consideram o contexto de uso.
Além disso, os trabalhos de Oliveira (2019), Ito (2009) e Bueno (2017) descrevem sobre
considerar aspectos de usabilidade durante as adaptacdes realizadas nas interfaces. Dessa
forma, o método proposto, além de considerar o perfil do usuério e contexto de uso como fatores
para proporcionar uma adaptacao das interfaces, também considera aspectos de usabilidade, e
com isso as interfaces desenvolvidas serdo adaptadas com uma maior usabilidade e,

consequentemente, melhor experiéncia de uso, qualidade e satisfacdo do usuario.
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4 UBIADAPT

Sistema ubiquos possuem caracteristicas de sensibilidade ao contexto, transparéncia,
atencdo e mobilidade. Além disso, esses sistemas sdo desenvolvidos para atender a diferentes
propdsitos, como por exemplo atender a diferentes perfis de usuarios (SANTQOS, 2014). Dessa
forma, € importante que esses sistemas consigam atender as necessidades dos diferentes
usuarios, adaptando seus contetidos e formas de interagdo com esses usuarios, para que assim
consigam atender ao propdsito individual de cada um. Nesse sentido, o UbiAdapt foi idealizado,
para atuar na adaptabilidade das interfaces de sistemas ubiquos. O UbiAdapt é uma abordagem
utilizada para adaptar interfaces de sistemas ubiquos, considerando o perfil do usuario e

contexto de uso, com foco na usabilidade.

Para realizar a adaptacdo, o UbiAdapt considera algumas varidveis relacionadas aos
fatores: contexto de uso e perfil do usuario. Com isso, é possivel que seja adaptado a forma de
apresentar o contetdo ao usuario e a forma de interacdo desse usuario com o sistema ubiquo,
que por sua vez tende a ser cada vez mais imperceptivel. Além disso, torna-se importante
realizar a adaptacdo também de forma automatica por meio da percepcdo do contexto de uso,
no qual o usuério encontra-se inserido. A figura 2 apresenta o funcionamento do UbiAdapt.

Para realizar as adaptacOes, é proposta uma arquitetura que pode ser utilizada para
realizar o processamento de leitura dos dados de entrada e realizar a busca no conjunto de regras
definidas anteriormente.

Figura 2 — Funcionamento da adaptacéo

* Local
Interface

Usudrio

* Contexto
tecnoldgico

Preferéncias Contexto e preferéncias

* Tempo

Solicita adaptagdo

* Situagao de uso

Usudrio recebe interface
adaptada Médulo

Adaptacdo

Fonte: A autora
Inicialmente 0 mddulo de Adaptacdo recebe um conjunto de dados informados pelo

usudario no seu acesso ao aplicativo, assim como também os atributos percebidos pela aplicacdo

(variaveis).
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Em seguida é realizada a leitura das regras e buscadas quais a¢cdes devem ser tomadas
com base nas entradas de dados. No final é retornada uma lista de modificagbes que devem ser

realizadas nos componentes das interfaces.
4.1 IDENTIFICACAO DO PERFIL DO USUARIO

O UbiAdapt utiliza das caracteristicas do usuério para oferecer uma interface adaptada
as suas necessidades, logo para identificar essas necessidades e caracteristicas € necessario
utilizar técnicas que permitam conhecer esse publico-alvo e analisar quais as suas reais

necessidades, dificuldades e preferéncias de uso, dado um determinado contexto.

Para a utilizacdo do UbiAdapt é proposto o uso da etnografia digital. A netnografia ou
digital ethnography surgiu como um método de imersdo em plataformas digitais para investigar
um determinado publico, com baixo custo, diferente do que ocorre na etnografia em campo
(MELO e ABELHEIRA, 2015). Para Hine (2008), a etnografia da atividade virtual deve
capturar a sua parte on-line e sua parte off-line (KOZINETS, 2010) (AMARAL, 2010). Além
de analisar as redes as quais 0S grupos sociais estdo inseridos, a etnografia digital também

captura as experiéncias destes usuarios em contextos fisicos.

Com os resultados da execucdo da etnografia digital é possivel delinear os perfis dos

usuarios, assim como 0s requisitos necessarios para realizar as adaptacdes.
4.2 DEFINICAO DAS VARIAVEIS

As varidveis sdo um conjunto de valores coletados, que possuem relagdo com o perfil
do usuario e o seu contexto de uso, na qual sdo utilizadas para realizar as adaptaces das
interfaces. Essas varidveis sao extraidas da etapa de etnografia digital, etapa essa que é realizada

uma imersao no publico-alvo e coletado dados sobre estes.

Para definir as regras, deve ser levado em consideracdo o objetivo da aplicacdo ubiqua
a ser desenvolvida e associar com as necessidades dos usuarios e suas preferéncias. O UbiAdapt
é proposto para o desenvolvimento de aplicacfes ubiquas moveis, dessa forma as variaveis
devem levar em consideracdo o tipo de mobilidade do usuério, forma de obter o conteido da
aplicacdo, o seu tempo de uso da aplicacéo, horéario de uso, acesso a internet e , dados associados
ao perfil, como idade, sexo, relacionamento, renda, dentre outras variaveis que seja necessarias

para o dominio da aplicag&o.
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4.3 REGRAS DE ADAPTACAO

Com as variaveis identificadas, € possivel definir como sera realizada a adaptagéo, ou
seja, quais as condi¢des para que a interface sofra mudancas e permita que o usuério continue
a utilizacdo da aplicacdo e consiga realizar suas tarefas e alcancar seus objetivos no sistema,
com satisfacéo.

As regras devem ser definidas pelos designers, sempre considerando as variaveis e 0s
resultados almejados de acordo com as necessidades e preferéncias dos usuarios. As regras sdo
do formato “SE <condicio> ENTAO < acdo>". A condicio é relacionada com a variavel e o
valor assumido por ela, e a acdo é o resultado a partir deste valor assumido. As regras podem

assumir também o formato de uma sequéncia l6gica, por meio de conectivos “OU” e “E”.
4.4 VALIDACAO DAS INTERFACES ADAPTADAS

As adaptacgdes das interfaces necessitam ser validadas antes de serem implementadas,
com o objetivo de avaliar a qualidade em relacdo a usabilidade e identificar possiveis problemas
de usabilidade, além de coletar dos usuarios feedback sobre as adaptacdes e se fazem sentido
para eles as adaptacfes que sdo propostas por meio das regras. Assim, o UbiAdpat sugere
realizar teste de usabilidade com os usuarios da aplicacdo e assim coletar as percepcdes dos
mesmos sobre as adaptacGes das interfaces. Os testes devem utilizar protétipos de alta

fidelidade, para simular as adaptagdes, antes de serem implementadas.



24

5 ESTUDO DE CASO
5.1 APLICATIVO DE TURISMO

Esta pesquisa foi realizada utilizando protétipos do aplicativo denominado Blues. A
plataforma Blues tem como objetivo estimular o aprendizado cultural entre a populacdo que
visita lugares com turismo historico e cultural. Na plataforma € possivel encontrar curadoria e
geolocalizacdo de materiais historicos sincronizados com o deslocamento e, dessa forma,
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem informal. Assim, o desenvolvimento de
interfaces de usuarios com foco na usabilidade em ambientes ubiquo foi realizado, sempre
verificando qual a melhor forma de desenvolver essas interfaces para que a plataforma Blues
pudesse ser utilizada em um ambiente onde ocorre a interacdo com o ambiente virtual e

ambiente real a partir de qualquer lugar. E possivel encontrar na plataforma:

e Narrativas em forma de prosa, guia, poesia, cordel, outros;

e Rotas de 15 a 30 minutos a serem realizadas em caminhadas, passeios de bicicleta,
carro ou transporte coletivo;

e Uso do espaco urbano como parte da narrativa;

e Interacdo entre participantes de um evento, para enriquecer a experiéncia;

e Adaptacdo da experiéncia a depender do horario do dia.

A plataforma também oferece local onde parceiros podem criar e manter lugares digitais
relacionados com seu produto ou servico. Exemplos de parceiros: escritores, cordelistas,
editoras, masicos, artistas, fotografos, proprietarios de restaurantes e estabelecimentos
comerciais, etc. Atores da economia criativa realizaram a autoria e comercializagdo de produtos

digitais em um formato digital geolocalizado.

5.2 ETAPAS DO PROCESSO DE DESIGN DO APLICATIVO

O design de interfaces € uma etapa importante para o desenvolvimento de sistemas
interativos. Por meio do design é possivel projetar a interface do usuério, verificando a melhor
forma de apresentar as informacfes e a interatividade. Além disso, o design de interfaces
proporciona identificar as necessidades do usuéario, buscando sempre uma melhor experiéncia
do usuério e sistemas com melhor usabilidade e, assim, fornecer satisfagdo ao usuario.

Todas as interfaces do protétipo da plataforma Blues foram desenvolvidas durante o
inicio da pesquisa em conjunto com trés pesquisadores mestrandos, que formavam o grupo de
pesquisa denominado “Blues - Académico”. Para a concepgao das interfaces do aplicativo, foi

realizado um processo de design com as etapas ilustradas na Figura 3.
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Figura 3 — Processo de Design

3
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Fonte: A autora

1. Andlise de competidores: Com objetivo de conhecer produtos ja existentes no mesmo
segmento (turismo), e identificar ideias e novas funcionalidades que podem ser agregadas ao
sistema a ser desenvolvido, foram analisados 29 aplicativos voltados para o setor de turismo.
Todos os aplicativos foram acessados por meio da plataforma Play Store. Com auxilio de uma
planilha eletronica, foram coletados os dados: nome do aplicativo, ano, empresa ou autor,
categoria, popularidade, avaliacdes (user score), descri¢do, funcionalidades, pontos positivos
(pelos usuarios), pontos negativos (pelos usuarios), pontos positivos (pesquisadora), pontos
negativos (pesquisadora) e preco. Dentre os aplicativos analisados, foi possivel observar que,
em sua maioria, os aplicativos apresentam informacdes sobre os lugares de forma incompleta
ou desatualizada. Além disso, existe a dificuldade em relacdo ao idioma, muitos ndo apresentam
uma traducdo para idiomas diferentes do de origem.

2. ldentificacdo do perfil do publico-alvo: Para conhecer caracteristicas e necessidades do
publico-alvo da aplicacéo, foram utilizados dados sobre o perfil do turista brasileirol. Além
disso, um questionario on-line (APENDICE A) foi divulgado, para coletar dados sobre o perfil
dos possiveis usuarios do aplicativo a ser desenvolvido. Com esses resultados, foi possivel
reunir as principais caracteristicas dos perfis de usuarios do aplicativo e representa-los por meio
de personas. Persona é uma técnica utilizada para criar personagens ficticios que representam
o perfil de um usuério real, no qual sdo definidas as suas principais caracteristicas dentro de um
determinado contexto (GOTHELF. 2012; GRUDIN E PRUITT. 2002). Foram identificados 2

perfis de turistas:

! http://dadosefatos.turismo.gov.br/2016-02-04-11-54-03/demanda-tur%C3%ADstica-nacional.html
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e Turista individual: Esse perfil turistico costuma realizar viagens sem companhia,
normalmente solteiro e com poucas responsabilidades. O principal objetivo é maximizar
as suas experiéncias turisticas sem ter ninguém para limitar suas experiéncias.

e Turista familiar: Esse perfil turistico costuma realizar viagens com grupos de amigos ou
familiares, sendo, normalmente, grupos de amigos em confraternizacdo, passeios
escolares, festas familiares, viagem de final de ano, visita a parentes, entre outras
categorias de viagens. O principal objetivo € ter experiéncias em conjunto, estando perto
dos familiares ou dos amigos, onde toda a familia ou grupo de amigos compartilham
das mesmas experiéncias.

Com base nas pesquisas realizadas, nas caracteristicas analisadas e nos perfis turisticos
apresentados, pode-se construir duas personas que representassem cada tipo de perfil turistico
apresentado neste trabalho. A figura 4 apresenta a primeira persona.

Figura 4 — Persona 1: Turista Individual

Educagdo: Nivel Superior

.
: Midias: Utiliza aplicativos como Tripadvisor, Google
Maps e Instagram para coletar informacdes sobre os
J seus destinos de viagens.
"F ' - L' . Objetivos: Acessar as informacdes de um lugar onde
P & esteja visitando.

Desafios: Em suas viagens necessita de vanos
aplicativos para buscar informacdes, aléem disso, os
aplicativos muitas vezes apresentam informagtes
incorretas e desatualizadas.

Jodo Pedro, 22 anos, solteiro,
estudante de pos-graduacao,
turista individual

Como minha solugdo pode ajuda-lo: Apresentando
informacdes atualizadas e de forma simples e objetiva.

Fonte: A autora
Jodo Pedro é o turista individual, onde foi selecionado um individuo mais jovem,

comecando a sua pos-graduacdo e com desejo de novas experiéncias. A figura 5 apresenta a

segunda persona.
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Figura 5 — Persona 2: Turista Familiar

Educagdo: Nivel Superior

Midias: Utiliza o aplicative Google Maps para buscar
lugares para visitar.

Objetivos: Planejar os lugares de visitacdo em sua
viagem

Desafios: Encontrar imagens e videos dos locais,
como também feedback de pessoas que ja visitaram

Débora, 39 anos, casada, ou utilizaram algum servico. Além disso, informacfes
?na!:sta de negdcios, turista de rotas e lugares proximos que estejam disponiveis
amiliar.

para visitacdo.

Como minha solugdo pode ajuda-la: Buscando
formas de apresentar os lugares com detalhes e
utilizando imagens como também comentarios de
outros turistas.

Fonte: A autora

Debora representa o perfil de turismo familiar, sendo uma mulher mais madura com

uma familia estabelecida, um trabalho estavel e com vontade de curtir suas férias com a familia.

3. Prototipacdo: Segundo Sommerville (2003), o prototipo pode ser considerado uma versao
inicial do sistema, que serd utilizado para visualizar as opcGes de projeto e identificar problemas
e resolvé-los. Dessa forma, foram desenvolvidos protétipos de média fidelidade utilizando a
ferramenta de apoio Figma?. Com o protétipo de média fidelidade é possivel desenvolver as
interfaces e simular comportamentos do sistema durante a interacdo do usuario. As interfaces
foram desenvolvidas considerando 0s objetivos e caracteristicas identificadas de cada persona,
para que, dessa forma, o sistema atenda as necessidades dos usuarios.

4. Avaliacdo: Para obter um sistema interativo de alta qualidade de uso, é fundamental a
atividade de avaliacdo de IHC e dessa forma corrigir problemas relacionados a qualidade de
uso, antes de disponibilizar para os usuarios (BARBOSA et al, 2021). Com isso, foi realizado
um teste de usabilidade utilizando o prototipo desenvolvido na etapa anterior. Para Virzi (1992),
para a atividade de avaliagdo, com o nimero de participantes entre 4 a 5 € possivel detectar até
80% de problemas relacionados a usabilidade. Dessa forma, para a realizacdo do teste foram

recrutados 4 participantes com perfil de turistas. O teste foi desenvolvido seguindo as etapas:

2 https://www.figma.com/
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(i) Planejamento: Durante o planejamento do teste foi elaborado o questionério pré-teste para
coletar dados do usuario que podem influenciar a interagio (APENDICE B). Instrugdes e
objetivos foram elaborados para orientar os participantes durante as tarefas a serem realizadas
(APENDICE C). No documento de Instrucdes, foi adicionado um texto que aborda questdes
éticas necessarias. Além disso, o roteiro para a entrevista pds-teste também foi elaborado, com
questdes para coletar informacdes e opinides dos participantes (APENDICE D)

(if) Execucdo: O teste foi conduzido por 3 avaliadores, incluindo a autora desta pesquisa,
realizado de forma virtual, utilizando a plataforma Google Meet. Inicialmente, os participantes
receberam orientacdes sobre o teste, como também concordaram com as questfes éticas
relacionadas ao teste. Individualmente cada participante compartilhava a sua tela para que os
avaliadores conseguissem observar o comportamento dos usuarios durante a utilizacdo do

protétipo. Todos os testes foram gravados e tiveram duragdo média de 30 minutos.

(iii) Coleta de dados: Para coletar os dados durante o teste, 2 avaliadores observavam e
realizavam anota¢6es sobre os pontos importantes do teste, como, por exemplo, dificuldades
encontradas durante a realizacdo de uma tarefa. Além disso, a técnica de Think Aloud
(SOMEREN et al. 1994) foi realizada, a qual consiste em o0s participantes, durante o teste,
comentarem em voz alta o seu ponto de vista em relacdo ao artefato proposto, no caso as

interfaces do aplicativo.

(iv) Analise dos dados: Todos os comentarios e observagdes obtidos durante os testes foram
documentados e analisados posteriormente, para identificar insights relevantes sobre os

prototipos, a fim de obter novos requisitos e melhorias nas interfaces.

5.3 ADAPTANDO AS INTERFACES DO APLICATIVO BLUES

Esta secdo descreve as atividades realizadas na condugdo do estudo para conceber as
interfaces adaptadas ao perfil dos usuarios de sistemas ubiquos. A pesquisa utilizou como
modelo para o desenvolvimento do método a plataforma Blues e 0s seus possiveis usuarios:
turistas. Para isso, foi realizada a analise na pratica turistica com técnicas de etnografia digital,

e foi possivel sintetizar os perfis de turistas e suas necessidades essenciais por servigos digitais.
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Reconhecemos que as atividades humanas realizadas por meio de midias digitais e da
Internet impactam a estrutura das atividades de grupos sociais e cadeias de producéo de valor e
servico, como no caso do turismo. Entendemos que para estudar a atividade humana é
necessario capturar as acdes off-line - migrando para o virtual e on-line por meio de técnicas de
pesquisa etnograficas que possibilitem a analise de praticas culturais em suas formac@es sociais
incluindo as complexas dindmicas via meio digital. As coletas de dados realizadas com o0s
usuarios sdo focadas em capturar informagdes acerca de suas experiéncias pessoais, positivas
e, ou, negativas sobre os contetdos, possibilitando gerar um feedback Util e preciso para
desenvolvedores, empreendedores e pesquisadores. Assim, as atividades de analisar e capturar
experiéncias estdo intimamente relacionadas durante este processo.

A Figura 6 apresenta os procedimentos da conducdo desta pesquisa, onde cada etapa
sera apresentada nas proximas secoes.

Figura 6 — Etapas do método de adaptagédo

Etnografia Digital

Identificacao de Variaveis

Definigao das regras de
Adaptacao

Avaliagao

Fonte: A autora

5.3.1 ETNOGRAFIA DIGITAL

Nesta pesquisa a etnografia digital foi conduzida seguindo as etapas: (1) Definicdo da
plataforma on-line, (2) Coleta indireta, (3) Coleta direta e (4) Analise dos dados. A Figura 6
apresenta 0s passos realizados nesta pesquisa para a aplicacao da etnografia digital.
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Figura 7 — Etapas de Etnografia Digital

1 . B 2
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Fonte: A autora

1. Selecédo de plataformas on-line: com base na literatura, para a construcdo deste
trabalho, a ideia € a aplicacdo da etnografia digital na interface das grandes redes sociais
Facebook.com, Instagram.com, Twitter.com e Youtube.com, utilizando como fonte de dados
as narrativas (textuais, imagéticas e audiovisuais) veiculadas por agentes que discutem e/ou se
manifestam nesses lugares on-line (PANTANO e DI PIETRO, 2013). Segundo Pantano e Di
Pietro (2013), cada rede social ou plataforma utilizada na coleta de informacgdes possui uma
particularidade na producdo de suas materialidades textuais, entdo, faz-se necessario
estabelecer alguns critérios de exclusdo e selecdo. O primeiro destes critérios refere-se a clareza
em torno da elaboracgdo das questBes de pesquisa, caso contrario existiria uma inviabilidade na
analise de todo e qualquer assunto envolvendo o turismo inteligente e sensivel ao contexto,
publicado ao longo de todo o tempo. Em consequéncia disso, optou-se por assumir, como objeto
de pesquisa, os beneficios do turismo inteligente para os atores turisticos e as relagbes entre
estes atores, pois a mesma apresentaria os dados necessarios para as devidas conclusdes, para
a construcao desse trabalho utilizando um menor volume de dados. O segundo critério tem
relacdo com a abrangéncia temporal de incursdo do pesquisador. Para tanto, foram consideradas

apenas as postagens realizadas desde 1 de janeiro de 2021 até a data final da pesquisa.

2. Coleta indireta: A observacdo em espacos digitais (blogs, sites, redes de relacionamentos
etc.) para coleta de dados deve obedecer aos mesmos critérios da metodologia de pesquisa
etnografica tradicional. Essa técnica de pesquisa qualitativa €, em simultaneo, observatoéria e
interativa, porque foca e registra as nuances do comportamento interpessoal no ambiente on-

line. Com base nas especificidades dispostas nas interfaces interativas de cada rede social,
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iniciou-se o processo de leitura e coleta integral das narrativas desenvolvidas. Para isso, em
cada uma das redes sociais observadas, passamos as narrativas selecionadas para um documento
de texto, com o objetivo de otimizar o processo de analise. Vale ressaltar que as narrativas ndo
foram coletadas por APIs, sendo realizado um trabalho manual onde os pesquisadores
responsaveis por observar cada rede social realizaram o processo de selecdo considerando as
narrativas mais relevantes e agregaram mais informacGes a nossa pesquisa. Foram extraidas
111 narrativas do Twitter, utilizando as hashtags, #turismo, #turismointeligente,
#turismoacessivel, #turismocultural e #problematurismo; foram extraidas do Facebook um total
de 26 narrativas, utilizando as hashtags #turismoacessivel, #turismoelazer, #viagenseturismo,
#turismointeligente e #cidadesinteligentes; a respeito do Instagram, foram extraidas 27
narrativas relacionadas as hashtags, #turismointeligente, #turismoreceptivo, #turismo e
#turismoacessivel. Hine (2008) recomenda que, com base na abundancia de material textual
coletado, os pesquisadores utilizem softwares de analise qualitativa para reconhecimento e

organizagdo semantica.

3. Coleta direta: A coleta direta foi realizada por meio de entrevistas, sendo utilizada
como uma forma de auxiliar na coleta indireta, obtendo mais informaces sobre os turistas. As
entrevistas foram realizadas com 23 voluntarios com perfil de turistas locais da cidade de
Aracati no Ceara. Foram questionados em relacdo ao perfil e em relacdo as experiéncias com
viagens (APENDICE E).

Em relacdo ao perfil, 60,9% dos entrevistados tém idade entre 18 e 24 anos, 21,7% entre
25 e 29 anos, 13% com 40 a 59 anos de idade e 4,4% com 25 a 39 anos. J& em relacdo a renda
média, a maioria dos entrevistados, 63,2% deles, possuem renda média entre 0 a 2 salarios
minimos. 26,3% com renda entre 2 a 4 salarios e apenas 10,5% com renda superior a 20 salarios
minimos. A maioria dos participantes sdo do sexo feminino, com 56,5%. Os participantes com
nivel médio representam 47,6%, e com graduacdo 30,4% e po6s-graduacdo 21,7%. Em relacdo
aocupacao dos entrevistados, 43,5% s&o estudantes, 43,5% sdo trabalhadores assalariados, 13%
servidores publicos e 1% desempregado. Em relacdo ao estado civil dos entrevistados, a
maioria, 56,5% séo solteiros, 30,4% namoram e 13% sdo casados. E 43,5% dos entrevistados
costumam fazer turismo com amigos, ja com parentes e companheiros, sdo 30,4% e 26,1%,
respectivamente.

Os entrevistados relataram também sobre trés aspectos: tipo de turismo, uso de

tecnologia e sobre servigos turisticos.
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e Tipos de turismo:

Quase todos os entrevistados gostam de viajar acompanhados, em média responderam
que costumam viajar com 2 ou 4 pessoas. Apenas um entrevistado respondeu que costuma
viajar sozinho, pois gosta de ficar so.

As categorias que os entrevistados mais costumam praticar sdo: Praia e banho (12
respostas), Natureza (8 respostas), Alimentacdo (8 respostas), Cultural (8 respostas) e Vida
noturna (7 respostas). As categorias de turismos menos praticados foram Governo (0 respostas),
Transporte (1 resposta), Sol e mar (1 resposta), Construcdo historica (1 resposta) e Lazer com
(1 resposta).

Quando perguntado aos entrevistados qual tipo de turismo eles mais gostam de fazer,
0s turismos sol, praia e cultural foram os mais citados, onde os motivos foram por ser mais facil
0 acesso, ou por gostar da paz e tranquilidade e ficar perto da natureza. E em média durante os
passeios 0s turistas responderam que costuma gastar de 3 a 5 horas conhecendo os locais

visitados.

e Uso de tecnologia:

Ja em relacdo ao uso de tecnologia nas viagens, mais de 70% dos entrevistados usam
internet mével e 42% deles ja usaram aplicativos de turismo. Dentre os aplicativos mais citados
estdo o TripAdvisor, Booking, Waze, Google Maps e Decolar. Ja 0s 57% dos entrevistados que
ndo usam aplicativo de turismo responderam que sim, tinham interesse em utilizar, pois sempre
buscam por aplicativos melhores, principalmente em ambientes que ndo conhecem ou que
desejam conhecer mais sobre 0s pontos turisticos.

Em relacdo ao gerenciamento das viagens, 0s participantes responderam que pesquisam
em sites de hotéis, verificando precos e melhores lugares para ficar, como também ofertas
gastrondmicas e preferem seguir paginas no Instagram.

Os participantes também indicaram o que mais buscam em um aplicativo de turismo,
dentre as respostas estdo: lugares para visitar e para se hospedar, pontos turisticos, precos
acessiveis e informagdes sobre os lugares visitados. Alguns relataram experiéncias negativas
com aplicativos de turismo, em relagdo a falta de informacdo e pagamento de taxas. Sobre as
experiéncias positivas e expectativas que um aplicativo pode proporcionar, relataram que 0s
comentarios que existem nos aplicativos ajudam nas tomadas de decisfes na viagem, como
também informacfes atualizadas sobre os pontos turisticos e mapeamento dos lugares,

recomendacdes de lugares e rotas, como também acessibilidade e usabilidade.



33

A experiéncia negativa que um aplicativo pode proporcionar, segundo 0s entrevistados,
esta relacionada a interfaces ruins e de dificil utilizacdo, propagandas de terceiros no aplicativo,
cobranca de taxas muito altas, ndo publicar fotos atualizadas e reais do local.

e Servicos turisticos:

Sobre a compra de servigos de agéncias de turismo durante as viagens, 0s participantes
indicaram que compram apenas para viagens para locais mais distantes e que tiveram uma boa
experiéncia. Um participante informou que ndo costuma comprar pois € muito caro. Ja em
relacdo a contratacdo de um guia turistico, 0s entrevistados que contrataram esse Servigo
informaram que o guia conhece bem o local e ndo fica preso a rotas das agéncias, como também
o0 atendimento pelo guia foi excelente e supriu bem as necessidades no passeio. E quando
perguntado o que motiva ou motivou a contratacdo de um guia, foi informado que é interessante
para conhecer o local de forma direcionada e assim obter informacdes sobre os locais, além de
ter um servigo personalizado.

Quando perguntado sobre a realizacdo de compras durante as viagens, os entrevistados
responderam que costumam fazer compras como lembrancinhas, comidas tipicas da regido
visitada, objetos pequenos e enfeites para casa.

Por fim, em relacdo a contratacdo de passeios durante as visitas, informaram que

costuma contratar passeios de buggy, barco, tirolesa e a experiéncia é positiva.

4. Andlise de dados: Todos os dados gerados nas observagdes e entrevistas foram
analisados e, para auxiliar na anélise de qualidade, utilizou-se o Iramuteq R 3. Todo o material
coletado na etnografia digital foi inserido na interface do software, com o objetivo de construir
uma Nuvem de Palavras e um Grafo de Similitude compostos pelos elementos textuais de maior
recorréncia nas plataformas pesquisadas. A figura 8 apresenta a Nuvem de Palavras gerada pelo
o Iramuteq ap0s o processamento dos dados da etnografia digital.

3 http://www.iramuteq.org
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Figura 8 — Nuvem de Palavras
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Fonte: Autoria Prépria

Em destaque estdo as palavras “turismo”, assim como também os termos “cultural”,

2 €6

“inteligente”, “melhor” e “grande”, os quais demonstram o quanto o turismo inteligente esta
presente, associado a algo grandioso. O turismo cultural aparece em destaque, reforcando como
este tipo de turismo é bastante praticado pelos turistas. A Figura 9 apresenta o grafico de

similitude gerado.
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Figura 9 — Grafo de Similitude
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Fonte: Autoria Prépria

O grafo apresentado expressa as questdes centrais que envolvem o tema do Turismo,
extraidos das analises de postagens das redes sociais. O grifo em azul (1) traz uma andlise geral
sobre o conteddo. Ao destacar a palavra Cultural, podemos perceber que as pessoas anseiam
pela pratica de um turismo voltado a exploracdo da cultura de um determinado lugar. Logo em
sequida (4), a ramificacdo ligada diretamente com cultural demonstra que muito se comenta a
respeito da criatividade como elemento de destaque a este Turismo Cultural.

Um turismo inteligente e acessivel é citado no grafo rosa (3). As cidades atuais sdo
consideradas inteligentes (smart cities) quando utilizam ferramentas digitais ubiquas como

forma de trazer a sociedade diversas formas de utilizagdo dos softwares para uma convivéncia



36

cada vez mais completa e dinamica. O acesso ao mundo virtual fortalece este processo de
interacdo, facilitando o cotidiano das pessoas, agilizando e possibilitando cada vez mais
qualidade as suas atividades. Ainda no grafo rosa (3), de forma muito similar, a acessibilidade
facilita o acesso as pessoas que possuem um determinado grau de necessidade especial a
estarem aptas a interagirem com as outras, no espaco em comum e sem barreiras e obstaculos
que possam definir limites e restricGes. Ainda neste grafo, um turismo sustentavel é citado. Esse
turismo sustentavel prioriza locais que fazem uso desta pratica e muito contribui para uma
educacdo e conscientizacdo ambiental do seu visitante.

O grafo verde (2) nos apresenta uma forma de se ter acesso ao turismo. VVocabulos como
melhor, natural, claro, vivo e aberto demonstram por si s6 0 desejo das pessoas a respeito do
tema. Poderiamos analisar, sob este enfoque de dados, um turismo ao se realizar uma trilha em
um local repleto de paisagens naturais.

O grafo verde claro (4) nos remete a analise de um turismo exterior, internacional,
maior, Unico, como praticas de experiéncias necessarias e que demandam um desejo de algo
bastante inovador. Assim como novo e grande pode nos remeter a mesma ideia; um turismo
santo, lindo, inovador também esta sendo buscado pelas pessoas (6).

Ser comum, saudavel, religioso, nos faz refletir sobre um turismo tranquilo, com
enfoque na religiosidade (6). Talvez, seja satisfatorio a este publico visitas a templos e pontos
gue mencionam a importancia da religido. No grafo lilas (8), as palavras mesmo, comum,
diferente e alternativo se entrelacam fazendo gerar uma analise a respeito de um turismo
simples, porém praticado de forma alternativa e diferente.

Um turismo histérico aparece aliado a cultura j& mencionada anteriormente. Ele esta
vinculado a experiéncias gastrondmicas e é bem comentado. E tratado como algo bem aceito e
desejado pelas pessoas que anseiam aliar cultura a pratica de comer bem. No grafo laranja (7),
fazendo uma relacdo a um turismo regional, este deve ser seguro, bom, pratico (mais uma vez,
a praticidade é mencionada). Brasileiro, unido, possivel estabelecem a ideia de interacéo,
socializacéo e unido entre as pessoas, na pratica do turismo.

Com isso, a etnografia pode ser vista como uma forma de interagcdo com o publico-alvo,
que permite essa imersdo em uma rica fonte de informagdes disponibilizadas pelos usuarios das

redes sociais.

5.3.2 IDENTIFICACAO DE VARIAVEIS
As etapas anteriores resultaram em informagdes Uteis sobre 0s usuérios e seu contexto

de uso, que foram utilizadas para a criacdo das varidveis. Dessa forma, foram definidas
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variaveis e 0s objetivos que se deseja atingir com a criacdo dos sistemas. Para ocorrer a
adaptacdo das interfaces, o UbiAdapt necessita receber varidveis relacionadas ao perfil do
usuario e contexto de uso. As variaveis de perfil podem ser informadas pelo usuario durante o
uso da aplicacéo, ja o contexto no qual o usuério esta inserido sera reconhecido pela aplicacéo.

Quadro 1. Variaveis

Entrevistas — idade, mobilidade, horario_de_uso, tempo_de_uso, acesso_internet

Etnografia — tipo_turismo, tipo_conteudo

As varidveis sao utilizadas para alcancar objetivos com a utilizagdo da aplicacdo. Por
meio de seus valores é possivel adaptar as interfaces alterando os seguintes atributos: tamanho
da fonte, apresentar ou ocultar icones, acionar ou desligar audio, melhor tempo de exibi¢cdo do
conteldo, intensidade do brilho, temas, tipo de conteido apresentado e acionar ou ndo comando

de voz.

5.3.3 DEFINICAO DAS REGRAS DE ADAPTACAO

Com as variaveis definidas, é possivel definir as regras que permitem descrever uma
relacdo existente entre o objetivo (a adaptacdo das interfaces) com os valores atribuidos pelos
usudrios durante o uso e valores percebidos pela aplicacdo, dado um contexto de uso. Foram
definidas 15 regras para o dominio da aplicagdo desenvolvida para o setor de turismo. A tabela
2 apresenta as regras com suas condicdes e agoes resultantes.

Tabela 2 — Regras para adaptacéo

REGRA 1 SE idade > 60 ENTAO aumentar fonte = SIM

SE mobilidade == Carro OU A pé
OU Moto OU Bicicleta

REGRA 3 SE mobilidade == Onibus ENTAO ocultar icones = NAO
SE mobilidade == Carro OU A pé

REGRA 2 ENTAO ocultar icones = SIM

REGRA 4 OU Moto OU Bicicleta ENTAOQ acionar audio = SIM
E ili == M ~ -
REGRA 5 o= Mobilidade ==Camo OUMOoto o\ 115 1 temno de exibicdo = MENOR
OU Onibus
REGRA 6 SE mobilidade == Bicicleta OU A p¢ ENTAO tempo de exibicdo = MAIOR
REGRA 7 SE horario_de_uso == dia ENTAO menor brilho = SIM

REGRA 8 SE horario_de_uso == noite ENTAO menor brilho = NAO
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REGRA 9 SE horario_de_uso >=2h ENTAO tipo de contelido= AJUSTADO
REGRA 10 SE tipo_turismo == Praia ENTAO tema = PRAIA

REGRA 11 SE tipo_turismo == Cultural ENTAO tema = CULTURAL

REGRA 12 SE tipo_turismo == Natureza ENTAO tema = NATUREZA

REGRA 13 SE tipo_turismo == Religido ENTAO tema = RELIGIAO

REGRA 14 SE conteudo == Video OU Audio ~ ENTAO acionar audio = SIM
REGRA 15 SE conteudo == Imagem OU Texto  ENTAO acionar audio = NAO

Com as regras definidas, é possivel gerar as adaptacfes necessarias conforme as
necessidades do usuario e contexto de uso. A Figura 10, 11 e 12 apresentam exemplos de

adaptac0es da plataforma Blues, utilizada na pesquisa.

Figura 10 — Interfaces adaptadas de acordo com o tipo de turismo
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Com a regra “SE tipo_turismo == Praia”, “ENTAO tema = PRAIA” é possivel obter o
resultado apresenta na Figura 10 (B), o tema do aplicativo passa a ser relacionado com o tipo
de turismo indicado pelo usudrio, as imagens e icones sdo associados ao tema praia. “SE
tipo_turismo == Cultura”, “ENTAO tema = CULTURAL”, o resultado é apresentado na Figura
10 (A), as imagens e icones sdo associados ao tema cultural. Essa adaptagdo proporciona uma

experiéncia ligada ao ambiente no qual o turista esta inserido.



Figura 11 — Interfaces adaptadas de acordo com a idade do usuério

‘0
/Po%
%
Estacao das Artes
Museu do Petroleo
v
o & Dy,
i £}
mercado
£ Yus,
\lternativo R 0 ¢
& Teatro MBnicipal o
s £ Dix-huit Rosado %
& S 9 o
¥ R G,
? ) 0
<& See
] &
Memovmlgeslslencla
de Mossard &
&
¥
S
SE S
S-S

| - Teatro Municipal Dix-huit
Teatro Aberto 500m

Principal teatro da cidade de Mossord. Na
frente ha um espaco publico onde é
possivel andar de patins. Os ingressos

A 2 O 0O

Mapa Rotas Avisos Perfil

o
04
S""o
Estacao das Artes
Museu do Petroleo
4
- s e”/d
& 94,
mercado >
& Yus,
\ternativo 3 9 ¢
& Teatro MBnicipal e
& & Dix-huit Rosado %,
<& S 9%
5 R >3
7 3 N,
& <
<& rQ,/
0 %
MOmD’Ial?REsI&!?“(Iﬂ
de Mossoro &
o— .
8= Lista ,
v
-

i
Fg Teatro Municipal Dix-huit
Teatro Aberto 500m

Principal teatro da cidade de Mossord. Na
frente ha um espaco publico onde é possivel
andar de patins. Os ingressos podem ser

m&ﬂ@@ﬁ"@

Rotas Avisos Perfil

Fonte: Autoria Propria

39

Com a regra “SE idade > 60”, “ENTAO aumentar fonte = SIM” ¢ possivel obter o

resultado apresenta na Figura 11 (A), a fonte do aplicativo passa a ser maior, proporcionando

maior conforto para usuario com mais idade, que geralmente apresentam mais dificuldades em

relacdo a visao.

Figura 12 — Interfaces adaptadas de acordo com a mobilidade do usuério
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Com a regra “SE mobilidade == Carro OU Bicicleta”, “ENTAO ocultar icones = SIM”,
é possivel obter o resultado apresenta na Figura 12 (A), os icones passam a ser ocultos, para
que a aten¢do do usudrio seja voltada para a visitacao e o percurso que esteja seguindo.

A Figura 13 apresenta as interfaces iniciais que realizam a interagdo com o USUario e

coleta as informacdes necessarias.

Figura 13 — Interfaces iniciais do aplicativo.
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5.3.4 AVALIACAO

Para validar a abordagem proposta, foi realizado um teste com 10 usuarios para verificar
se as adaptacdes propostas sdo consideradas adequadas para esses usuarios, e analisar se a
usabilidade da aplicacdo ndo foi comprometida e o usuario consegue alcancar seus objetivos
durante o uso do aplicativo. Para o teste foi utilizado um protétipo adaptado para cada perfil de
usuarios voluntérios que participaram do teste. Para simular a adaptacao, foi utilizada a técnica
denominada Méagico de OZ, que consiste em simular a¢fes utilizando o raciocinio humano, ou
seja, uma pessoa faz o papel da maquina devolvendo a resposta para o usuario (KELLEY,1985).
A técnica pode ser utilizada no lugar de algoritmos ou avaliages de interacdes ou tarefas do
sistema que ndo estejam implementadas ou impossibilitadas de serem utilizadas na pratica
(BARBOSA e SILVA, 2010). No caso do aplicativo proposto neste trabalho, encontra-se em

fase de desenvolvimento, por esse motivo foram utilizados prototipos.
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Para coletar os dados de perfil de cada usuario, foi enviado um questionario
(APENDICE F) com perguntas sobre o perfil e preferéncias de uso do aplicativo, simulando as
telas iniciais do aplicativo, coletando assim os dados dos usuarios. Em seguida, os participantes
foram agrupados em 2 categorias de usuérios e as interfaces foram adaptadas conforme as

categorias identificadas:

Usuarios 1: Idade menor que 60 anos, tipo de turismo praia e sol, tempo de locomog¢éo

de 1 hora, tipo de locomocéo carro, tipo de conteudo texto e imagens.

Usuarios 2: Idade maior que 60 anos, tipo de turismo cultural, tempo de locomocéo de
2 horas, tipo de locomocéo a pé, tipo de contetdo texto.

Cada usuario recebe um link de acesso ao seu aplicativo e um roteiro (APENDICE G)
com informagdes sobre quais tarefas deveriam realizar durante o teste. Apds o teste, 0S USUarios
responderam um questionario indicando suas percepc¢des sobre as interfaces adaptadas e em
relacdo & usabilidade do aplicativo (APENDICE H).
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6 RESULTADOS
6.1 AVALIACAO DAS INTERFACES ADAPTADAS

As interfaces adaptadas passaram por uma avaliacdo com 10 usuarios com perfil de
turistas. Esse teste foi realizado com o objetivo de avaliar a usabilidade do aplicativo adaptado
para o perfil do usuario e assim verificar se as adaptacGes foram feitas de forma adequada, do
ponto de vista de cada usuério. Ao final, cada usuério respondeu um questionario denominado
SUS (System Usability Scale), onde esse questionario é uma forma répida e simples de medir a
facilidade de uso de uma aplicagédo, sendo composto por 10 perguntas, com respostas variando
de “discordo completamente” a “concordo completamente”, associadas aos valores de 1 a 5,

respectivamente (BROOK, 1996).

O questionario SUS deve ser avaliado pelo célculo de pontuacdo atribuido a cada
pergunta. Para calcular a pontuacdo do SUS, primeiro deve somar as contribuicdes de
pontuacdo de cada item. A contribuicdo da pontuacdo de cada item varia de 0 a 4. Para os itens
1,3,5,7 e 9, a contribuicdo da pontuacéo € a posicao da escala menos 1. Para os itens 2,4,6,8 e
10, a contribuicdo é 5 menos a posi¢do da escala. A soma das pontuagdes é entdo multiplicada
por 2,5 para obter o valor global da escala de usabilidade. As pontuacGes do SUS variam de 0
a 100.

Além dessas perguntas, 0s usuarios turistas foram questionados sobre as formas de
adaptacGes propostas pelo método UbiAdapt. Essas perguntas eram discursivas, onde 0s
usudrios poderiam deixar sua opinido em relacdo as adaptac6es. O Grafico 1 ilustra o resultado

obtido sobre a primeira pergunta do questionario.

Gréfico 1- Interesse de uso

1 - Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia.

10 respostas

@ Discordo Completamente

@ Discordo Parcialmente
Neutro

@ Concordo Parcialmente

@ Concordo Completamente
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Nesse grafico, 70% dos respondentes “Concordam Completamente” sobre a intengdo
de usar o aplicativo com frequéncia e 30% “Concordam Parcialmente”, obtendo 100% de
respostas positivas em relacdo a intengdo de usar. O Grafico 2 apresenta sobre a complexidade

do aplicativo.
Gréafico 2— Complexidade do aplicativo

2 - Eu acho o sistema desnecessariamente complexo

10 respostas

@ Discordo Completamente

@ Discordo Parcialmente
Neutro

@ Concordo Parcialmente

@ Concordo Completamente

Com o Gréfico 2, é possivel verificar que 50% dos respondentes indicaram que
“Discordam Completamente” em relagdo a complexidade do aplicativo e 40% “Discordam
Parcialmente”. Apenas 10% “Concorda Completamente” que o sistema ¢ complexo. Os

resultados da questdo trés podem ser visualizados no Grafico 3.
Gréfico 3 — Facilidade de uso

3 - Eu achei o sistema facil de usar
10 respostas

@ Discordo Completamente

@ Discordo Parcialmente
Neutro

@ Concordo Parcialmente

@ Concordo Completamente

A facilidade de uso foi questionada aos usuarios e obteve respostas positivas, onde 80%
dos usudrios “Concordam Completamente” que o sistema ¢ facil de usar e 20% “Concordam
Parcialmente”. O Grafico 4 apresenta sobre a necessidade de ajuda por pessoas com

conhecimento técnico para usar o sistema.
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Grafico 4 — Necessita de ajuda durante 0 uso

4 - Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar o

sistema.
10 respostas

@ Discordo Completamente
@ Discordo Parcialmente

@ Neutro

@ Concordo Parcialmente
@ Concordo Completamente

Com o Grafico 4 ¢é possivel observar que 80% dos respondentes “Discordam
Completamente” sobre essa necessidade e 20% “Discordam Parcialmente”. O Grafico 5 ilustra
o resultado obtido na questdo 5 sobre a integracao das funcionalidades.

Gréfico 5 — Integracdo das fungdes do sistema

5- Eu acho que as varias funcdes do sistema estdo muito bem integradas.
10 respostas

@ Discordo Completamente

@ Discordo Parcialmente
Neutro

@ Concordo Parcialmente

@ Concordo Completamente

Os usuarios responderam que “Concordam Completamente” que as func¢des do sistema
sdo integradas, 80% dos usudrios indicaram. E 20% “Concordam Parcialmente”. As respostas

da questdo seis podem ser analisadas no Grafico 6.
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Gréfico 6 — Inconsisténcia

6 - Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.
10 respostas

@ Discordo Completamente

@ Discordo Parcialmente
Neutro

@ Concordo Parcialmente

@ Concordo Completamente

Os participantes indicaram que o sistema ndo apresenta inconsisténcia. 80% dos
participantes “Discordaram Completamente” que o sistema € inconsistente e 20%
“Discordaram Parcialmente”. Ja no Grafico 7, os resultados sobre a facilidade de aprendizagem

do uso do aplicativo s&o ilustrados.
Gréafico 7 — Rapida aprendizagem para usar o sistema

7 - Eu imagino que as pessoas aprenderao como usar esse sistema rapidamente

10 respostas

@ Discordo Completamente

@ Discordo Parcialmente
Neutro

@ Concordo Parcialmente

@ Concordo Completamente

Nesse grafico € possivel visualizar que 60% dos participantes “Concordaram
Parcialmente” que as pessoas aprenderdo de forma ripida como usar o sistema e 40%
“Concordam Completamente”. No Grafico 8, sdo apresentados os resultados quanto o sistema

é considerado atrapalhado de usar, gerando alguma dificuldade no uso.
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Grafico 8 — Sistema é considerado atrapalhado de usar

8 - Eu achei o sistema atrapalhado de usar.

10 respostas
@ Discordo Completamente
@ Discordo Parcialmente
@ Neutro
@ Concordo Parcialmente
@ Concordo Completamente

Sobre a questao 8, 70% dos participantes “Discordaram Completamente” que o sistema

seria atrapalhado de usar e 30% “Discordaram Parcialmente”. O Grafico 9 apresenta os

resultados sobre a confianca durante o uso do aplicativo.
Gréafico 9 — Confianga durante o uso

9 - Eu me senti conflante ao usar o sistema.
10 respostas

@ Discordo Completamente
% @ Discordo Parcialmente

@ Neutro

@ Concordo Parcialmente
@ Concordo Completamente

Dos respondentes, 60% “Concordaram Parcialmente” sobre se sentir confiante ao usar

o aplicativo e 40% “Concordaram Parcialmente”. Por fim, o Grafico 10, apresenta os resultados

sobre a necessidade de aprender coisas novas para usar o sistema.
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Grafico 10 — Necessidade de aprender coisas novas para 0 uso do sistema

10 - Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.

10 respostas

@ Discordo Completamente
@ Discordo Parcialmente

Neutro
@ Concordo Parcialmente
@ Concordo Completamente

Sobre essa necessidade, 60% dos respondentes “Discordaram Completamente”, 30 %
“Discordaram Parcialmente” e apenas 10% “Concordou Completamente”, indicando que
precisou aprender coisas novas antes de conseguir utilizar o sistema.

A avaliacdo da usabilidade realizada pelos usuérios do questionario SUS revelou que
a média geral do SUS-Score foi de 89,75. Este indicador mostra que as interfaces possuem
uma boa usabilidade (Teixeira, 2015).

Apo6s responderem as perguntas do questionario SUS, os participantes foram
questionados sobre as adaptacdes realizadas nas interfaces. Essas questdes tiveram o carater
subjetivo, com o intuito de coletar feedback sobre adaptac6es realizadas e sobre as adaptacdes
que nao puderam ser realizadas completamente, devido as limitaces dos protétipos e testes,
como, por exemplo: as adaptacdes em relacdo ao tempo do contetdo e tipo de contetdo, acionar
audio e intensidade de brilho das telas conforme o horario. A seguir sdo listadas algumas

respostas para esses questionamentos.

Q1. Vocé considera adequado a intensidade de brilho da tela de um aplicativo se

adaptar conforme o horario de uso?

P1. “Eu particularmente gosto, pois como uso oculos fica melhor o contraste da tela

quando esta em um lugar com muita a luz do sol.”

P3. “Sim. Mas deve ser pensado em um % adequado para ndo ficar muito escuro ou

muito claro”

P7. “Nao gosto de uma tela muito clara, sempre uso o brilho na metade ou menos,

independente do horario, mas pode ser uma boa opg¢do para quem se incomoda.”
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Q2. Quando uma descricao de um local visitado esté disponivel por meio de dudio
sincronizado com o seu percurso, vocé considera adequado que o udio seja

acionado?

P1. “Gosto muito da ideia, principalmente quando estamos em um local onde temos

que ter liberdade de olhar ao redor e nao ficar olhando sempre para o celular”

P4. “Eu sempre sigo as instrucoes do GPS por daudio quando estou dirigindo, entdo

“«

seguir em uma rota turistica pode ser uma ideia.

P7. “Nunca utilizei um aplicativo com essa ideia durante as minhas viagens, mas a
ideia é interessante e lembra a voz do google maps, se for uma voz mais legal,

acredito que a ideia € boa e sera uma experiéncia diferente para o turista.

Q3. Durante a utilizacédo do aplicativo seguindo uma rota de carro ou até mesmo
a pé, vocé considera adequado ocultar os icones e deixar a tela sem muitos

elementos?

“«

P1. “Sim, mas sempre deixando os icones mais importantes visiveis.

P7. “Sim, quando estamos dirigindo temos que ter atencao, e varias informacdes na
tela podem deixar confuso e vocé ter que prestar mais atencao na tela do que mesmo

no passeio e na estrada, além da questdo de seguranga ao redor em alguns lugares”.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Esta secdo descreve as conclusdes obtidas com a execugao desta pesquisa, assim como

suas limitacOes e 0s passos futuros e contribuicdes académicas. Inicialmente as limitaces do

trabalho serdo apresentadas, logo em seguida os trabalhos futuros serdo listados e, por fim, as

conclusdes serdo discutidas.

7.1 LIMITACOES DO TRABALHO

A pesquisa apresenta as seguintes limitacoes:

1. A pesquisa foi realizada em um periodo pandémico, onde o publico-alvo do aplicativo

proposto ndo estava realizando suas atividades turisticas, isso ocasionou uma falta de
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contato direto com esse publico. Portanto, alguns dados coletados e avaliagfes foram
realizadas de forma remota. Para suprir essa dificuldade, buscou-se ferramentas que
possibilitaram o acesso aos potenciais usuarios da aplicagdo, como, por exemplo, 0 uso

da etnografia digital.

2. Os testes ndo foram realizados com a aplicagdo funcional, isso acabou limitando o0s
experimentos e seus resultados. Porém levar o protétipo de média fidelidade e utilizar a
técnica de simulacdo do sistema (magico de 0z) permitiu que a proposta fosse avaliada

por usuarios reais e coletar feedback.

7.2 TRABALHOS FUTUROS

Com a execucdo da pesquisa foram identificados aspectos que possibilitam a
continuagédo do trabalho, com aperfeicoamentos e com a producéo de novos trabalhos, dentre
0s quais:

1. Realizar a integracdo do método com o aplicativo em desenvolvimento;

2. Realizar teste com o aplicativo durante a visitacdo a pontos turisticos por usuarios
turistas;

3. Levantamento de novas regras que podem ser associadas ao método;

4. Utilizar o método em outros contextos diferentes do turismo.

7.3 CONCLUSOES

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de um método para adaptacédo de interfaces
de sistemas ubiquos. Durante a pesquisa foram criados protétipos de um aplicativo de turismo,
que serviu para realizar o estudo, no qual foi aplicado o método nos prot6tipos do aplicativo
denominado Blues. O Blues é um aplicativo de turismo inteligente que tem como objetivo
oferecer aos usuarios a possibilidade de realizar um turismo receptivo com rotas e contetdo
personalizado. O método proposto na pesquisa realizou adaptacdes nas interfaces deste sistema,
e essas interfaces adaptadas passaram por teste com usuario com perfil de turista.

Um dos objetivos do método proposto é assegurar a usabilidade da plataforma mesmo
sofrendo adaptagdes durante o seu uso. Com isso, 0s testes com o0s usuarios foram realizados e
coletados dados por meio de um questionario SUS, que é utilizado para medir a usabilidade de

sistemas. Os resultados foram positivos, uma vez que os participantes do teste indicaram que o
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sistema era facil de usar, ndo era complexo e confuso e tinham intencao de usa-lo, além de nédo
necessitar de ajuda de especialistas para utilizar o aplicativo, além disso, o valor do score do
teste realizado foi de 89,75 pontos, superior a média do SUS que € de 68 pontos.

Além da usabilidade medida pelo questionario, os participantes deram feedback sobre
as adaptacdes que poderiam ser realizadas nas interfaces. Com essas informacdes, foi possivel
concluir, partindo do ponto de vista desses usuérios, que as adaptagdes podem ser realizadas
nas interfaces, porém o usuario deve ter liberdade de voltar ou cancelar a adaptacéao, além disso,
as adaptacdes podem proporcionar uma experiéncia diferenciada para 0s usuarios,
proporcionando uma boa experiéncia e imersdo no conteudo oferecido pela plataforma.

Este trabalho apresenta contribuicdes para designs e projetos de sistemas ubiquos
maoveis que desejam desenvolver sistemas que se adaptem as necessidades dos usuarios durante

0 uso. O método pode ser utilizado em diferentes dominios de aplicacdes.
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APENDICE A - QUESTIONARIO COM POSSIVEIS USUARIOS
Questionario com Consumidores
1. Vocé ja visitou lugares turisticos na cidade que vocé mora?
1.1. Se sim, como foi sua experiéncia?
1.2. Se ndo, por qué?
2. VVocé ja comprou produtos/servi¢os em lugares turisticos na cidade em que vocé mora?
2.1. Se sim, como foi sua experiéncia?
2.2 Se ndo, por qué?
3. Como vocé planeja os lugares que voceé vai visitar quando faz turismo?
3.1 O que vocé prioriza nesse planejamento?
()Lugares proximos
()Lugares de interesses
()Lugares com muita oferta de produtos e servicos
4. Quais aplicativos vocé utiliza quando faz turismo?
5. Quais produtos e servi¢os vocé costuma consumir enquanto faz turismo em outras cidades?
6. Quais os critérios vocé adota para escolher os produtos e servi¢os que vocé compra engquanto
faz turismo?
7. Vocé ja comprou algum produto ou servigco que foi recomendado pelo aplicativo que vocé
estava usando enquanto fazia turismo?
7.1. Se sim, como foi sua experiéncia?
8. Enquanto faz turismo, qual o tipo de contetdo vocé prefere consumir com as informacdes
sobre cada lugar que visita?
() Textos
()Videos
()Audios
()Imagens

9. O que vocé gostaria que tivesse em um aplicativo para turismo?
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APENDICE B - QUESTIONARIO PRE-TESTE

Questionario de Perfil

E-mail:

Nome:

Idade:

()14al7anos()18a24anos () 25a29anos () 30a39anos()40ab59 anos ()60 anosou
mais

Sexo:

() Feminino () Masculino () Outros

Qual sua escolaridade?

() Nivel Fundamental () Nivel Médio () Graduacéo () Pos-graduacgéo
Qual sua ocupacéo?

() Estudante

() Autdnomo

() Trabalhador Salariado

() Empreendedor Formal

() Empreendedor informal

() Servidor Publico

() Desempregado

Quial seu relacionamento?

() Solteiro () Namorando () Casado

Quantos filhos vocé tem?

()Nenhum ()1 ()2 ()3 ()4 oumais

Com quem costuma fazer turismo?

() Sozinho () Companheiro(a) () Amigos (as) () Parentes

Qual o sistema do seu smartphone?

() Android () iPhone () Nao tenho smartphone

Possui plano de internet mével no smartphone?

() Sim () Néo

Costuma utilizar aplicativos quando faz turismo? Se sim, quais?
() Néo () Sim

Se usa aplicativos para turismo, quais dificuldades vocé encontra neles?

Qual tipo de contetido vocé preferiria consumir em um aplicativo voltado para turismo,
enguanto esta visitando a cidade?

() Texto () Video () Audio () Imagens

O que gostaria que tivesse em um aplicativo para turismo?

Vocé poderia e gostaria de ajudar a avaliar um aplicativo voltado para turismo que
estamos desenvolvendo?
() Sim () Néo
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APENDICE C - ROTEIRO 1
Roteiro de tarefas para avalia¢ao do prototipo

Esta é uma pesquisa desenvolvida pelas académicas do mestrado em Cognicao,
Tecnologias e Instituicdes da Universidade Federal Rural do Semi-Arido - UFERSA, Ana
Raquel de Sousa Barbosa e Romena Karissa Octavio Oliveira e pela académica do mestrado
em Ciéncia da Computacdo Valéria Maria da Silva Pinheiro, na cidade de Mossor6-Rn,
orientadas pelos professores, da area da computagdo: Alex Sandro Gomes (Professor no Centro
de Informaética da Universidade Federal de Pernambuco), Bruno de Sousa Monteiro (Professor
na Universidade Federal Rural do Semi-Arido, em Mossor6-Rn), e Francisco Milton Mendes
Neto (Professor na Universidade Federal Rural do Semi-Arido, em Mossor6- Rn).

A sua participacdo é voluntaria, o que significa que vocé podera desistir a qualquer
momento. Todas as informacdes obtidas serdo sigilosas e seu home ou imagem ndo serdo
identificados em nenhuma fase/etapa desta pesquisa. Os dados serdo guardados em local seguro
e a divulgacdo dos resultados sera feita de forma a ndo identificar os voluntarios. Agradeco sua
participacdo e, em caso de duvida, fico a disposi¢do. Vocé aceita que essa avaliacdo seja
gravada?

Descrigdo do Aplicativo

A plataforma digital foi especialmente desenvolvida para proporcionar uma
aprendizagem a respeito da cultura local de uma cidade. E, portanto, voltado a atender turistas
e residentes, por meio de uma ferramenta de geolocalizacao, situando o usuério a respeito do
ponto exato onde se encontra, obtendo informacdes através de audios, em formato de cordéis
e telenovelas, devidamente sincronizados, possibilitando a0 mesmo uma experiéncia de
aprendizagem informal e prazerosa. Também é possivel adquirir o material utilizado no
aplicativo, por meio da comercializacdo da literatura de cordel. A plataforma contribui para
fomentar um novo formato/substrato de género literario e igualmente uma nova forma de
vivenciar o turismo local.

Procedimentos Antes do Teste

Os procedimentos realizados antes dos testes se dardo através de orientacdes com base na
utilizacdo do aplicativo, suas funcbes e objetivos. Os pesquisadores irdo expor, do mesmo
modo, os principais objetivos do teste e como 0 mesmo ocorrerd. Desta forma, sera possivel
que estes compreendam de forma clara e objetiva como ocorrera tal atividade.

Instrucoes

Vocé receberd um link para a utilizacdo do protétipo do aplicativo;

Como é apenas um prototipo funcional do aplicativo, o roteiro sera direcionado para

aos objetivos que vocé devera alcancar por meio da utilizacdo do prot6tipo;

Esse roteiro € um guia para vocé conhecer e opinar a respeito de algumas

funcionalidades do aplicativo.

Objetivo 1: Escolher preferéncias

Objetivo 2: Iniciando rota

Objetivo 3: Acessar lugares da rota

Objetivo 4: Acessar informac6es sobre um lugar

Objetivo 5: Acessar informagdes de conteudo do lugar

Objetivo 6: Incluir um conteudo ao lugar

Objetivo 8: Explorar lugares préximos no mapa

Objetivo 9: Explorar oportunidades e anuncios

Objetivo 10: Fagca um cadastro
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APENDICE D - ENTREVISTA POS-TESTE
1) Vocé se sente confortavel com a paleta de cores, fontes e icones presentes na plataforma?
2) Na tela “selecione os seus interesses” vocé possui algum interesse a ser acrescentado?
3) Dentre as rotas recomendadas, qual a que vocé mais frequenta nas suas viagens? (Cultural,
comercial, religiosa)?
4) De acordo com a disposicéo dos elementos nas telas, vocé consegue compreender 0s
objetivos de cada uma?
5) Vocé acha que o conteudo da descricdo dos lugares é suficiente? Vocé mudaria algo?

6) Vocé compraria cordeis ou algum outro tipo de produto/servico oferecido pela plataforma?
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APENDICE E - COLETA DIRETA

Questionario de Perfil

TCLE - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido Prezado(a) Participante,este formulario
é parte de uma pesquisa desenvolvida pela académica do mestrado em Cognicdo, Tecnologias
e InstituicBes da Universidade Federal Rural do Semi-Arido - UFERSA, Romena Karissa
Octévio Oliveira e pelos académicos do mestrado em Ciéncia da Computacgédo Valéria Maria da
Silva Pinheiro e Ruan dos Santos Gondim, na cidade de Mossoro-Rn, orientadas pelos
professores, da area da computacdo: Alex Sandro Gomes (Professor no Centro de Informatica
da Universidade Federal de Pernambuco), Bruno de Sousa Monteiro (Professor na
Universidade Federal Rural do Semi-Arido, em Mossoré-Rn), e Francisco Milton Mendes Neto
(Professor na Universidade Federal Rural do Semi-Arido, em Mossor6-Rn).Vocé foi
previamente selecionado(a) pelo seu perfil e estda sendo convidado(a) como voluntério(a) a
responder este questionario. VVocé estd livre para recusar-se a participar ou retirar seu
consentimento, ou ainda interromper sua participacdo a qualquer momento.Os resultados da
pesquisa estardo a sua disposicdo quando finalizados. O seu nome ou qualquer outro dado que
possa lhe identificar ndo serdo disponibilizados sem a sua permissdo. O(A) senhor(a) ndo sera
identificado(a) em nenhuma publicacdo resultante desta pesquisa. Os pesquisadores tratardo a
sua identidade com padrdes profissionais de sigilo, utilizando as informagdes somente para 0s
fins académicos e cientificos.Se o(a) senhor(a) consentir em participar desta pesquisa, de forma
livre e esclarecida devera assinalar a opgdo “Aceito participar da pesquisa” e clicar no botdo
“proximo”. Ao clicar em “proximo” vocé€ sera direcionado(a) para as proximas
etapas.Agradecemos desde ja pela colaboracéo.

E-mail:

Nome:

Vocé costuma viajar acompanhado?

() Sim () Nao

Se sim, com quantas pessoas Vocé costuma viajar ?

Se ndo, porque voceé prefere o turismo individual?

Quais categorias de turismo vocé costuma praticar?

() Religioso () Compras () Alimentacéo ( )Vida Noturna () Esporte () Jardim () Mirante  (
) Cultural () Monumento () Fauna () Transporte () Parque () Praia e Banho () Governo

() Empresarial () Excursao () Hospedagem () Natureza

Existe algum tipo de turismo que vocé costuma ou gosta de praticar que nao foi citado?

Que tipo de turismo vocé mais gosta de praticar? Por qual motivo?

Durante as suas viagens, quantas horas do dia vocé tira para atividades relacionadas ao
turismo?

Vocé costuma usar a internet mével do celular?
() Sim () Nao () As vezes

Vocé ja usou algum aplicativo de turismo?

() Sim () Néao

Se sim, quais ?

Se néo, possui interesse em usar ?

Como vocé costuma usar um aplicativo de turismo para gerenciar a sua viagem?
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O que voceé busca ao acessar um aplicativo de turismo para a sua viagem?

Possui alguma experiéncia positiva ou negativa com aplicativos de turismo?

De que maneira um aplicativo de turismo p6de Ihe proporcionar uma experiéncia positiva
?

De que maneira um aplicativo de turismo pdde lhe proporcionar uma experiéncia
negativa.

Vocé costuma comprar pacotes ou ja comprou pacotes de agéncias de turismo? Como foi
sua experiéncia?

Vocé ja contratou algum guia de turismo para acompanhar as viagens? Se sim, como foi
contratar esse servigo? Fale um pouco sobre sua experiéncia.

O que te motiva/motivaria a realizar a contratacdo dos servi¢gos de um guia de turismo?

Vocé costuma fazer compras em suas viagens? Se sim, que tipos de produtos vocé costuma
comprar?

Vocé costuma contratar passeios em suas viagens ? Fale um pouco sobre suas experiéncias
com 0s passeios contratados
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APENDICE F - COLETAR DE VARIAVEIS

Questionario de Perfil - Variaveis

Nome:

Idade:

()14 al7anos()18a24anos () 25a29anos () 30a39anos()40a59anos ()60 anosou
mais

Sexo:

() Feminino (') Masculino () Outros

Quial sua escolaridade?

() Nivel Fundamental () Nivel Médio () Graduacdo () Pés-graduacgéo

Preferéncia de turismo:
() Cultural () Praia e Sol () Religioso () Compras () Esporte () Gastronomia

Qual tipo de contetdo vocé preferiria consumir em um aplicativo voltado para turismo,
enquanto esta visitando a cidade?
() Texto () Video () Audio () Imagens

Qual meio de locomocao geralmente utiliza em viagens?
() Carro () Bicicleta () Onibus () A pé

Quanto tempo costuma gastar visitando pontos turisticos?
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APENDICE G - ROTEIRO 2

Esta € uma pesquisa desenvolvida pela académica do mestrado em Ciéncia da
Computacdo Valéria Maria da Silva Pinheiro, na cidade de Mossord-Rn, orientada pelos
professores, da area da computacdo: Bruno de Sousa Monteiro (Professor na Universidade
Federal Rural do Semi-Arido, em Mossor6-Rn), e Francisco Milton Mendes Neto (Professor na
Universidade Federal Rural do Semi-Arido, em Mossoré- Rn).

A sua participacdo é voluntaria, o que significa que vocé podera desistir a qualquer
momento. Todas as informacdes obtidas serdo sigilosas e seu nome ou imagem ndo serao
identificados em nenhuma fase/etapa desta pesquisa. Os dados serdo guardados em local seguro
e a divulgacao dos resultados sera feita de forma a ndo identificar os voluntarios.

Descricdo do Aplicativo

A plataforma digital foi especialmente desenvolvida para proporcionar uma aprendizagem a
respeito da cultura local de uma cidade. E, portanto, voltado a atender turistas e residentes, por
meio de uma ferramenta de geolocalizacdo, situando o usuério a respeito do ponto exato onde
se encontra, obtendo informacGes atraves de audios, em formato de cordéis e telenovelas,
devidamente sincronizados, possibilitando ao mesmo uma experiéncia de aprendizagem
informal e prazerosa. Também € possivel adquirir o material utilizado no aplicativo, por meio
da comercializagcdo da literatura de cordel. A plataforma contribui para fomentar um novo
formato/substrato de género literario e igualmente uma nova forma de vivenciar o turismo local.
Instrucoes

Vocé receberda um link para a utilizacéo do prot6tipo do aplicativo; Como é apenas um protétipo
funcional do aplicativo, o roteiro seré direcionado para aos objetivos que vocé devera alcancar
por meio da utilizacdo do protétipo;

Esse roteiro € um guia para vocé conhecer e opinar a respeito de algumas

funcionalidades do aplicativo.

Obijetivo 1: Escolher preferéncias

Objetivo 2: Iniciando rota

Objetivo 3: Acessar lugares da rota

Objetivo 4: Acessar informagdes sobre um lugar

Obijetivo 5: Acessar informacGes de conteudo do lugar

Objetivo 6: Incluir um contetdo ao lugar

Obijetivo 8: Explorar lugares proximos no mapa
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APENDICE H - SUS (SYSTEM USABILITY SCALE)

O questionario consiste de 10 perguntas, e para cada uma delas o usuario pode responder em
uma escala de 1 a 5, onde 1 significa Discordo Completamente e 5 significa Concordo
Completamente.

Nome:

1 - Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia.

() Discordo Completamente () Discordo Parcialmente () 25 Neutro () Concordo Parcialmente
() Concordo Completamente

2 - Eu acho o sistema desnecessariamente complexo

() Discordo Completamente () Discordo Parcialmente () 25 Neutro () Concordo Parcialmente
() Concordo Completamente

3 - Eu achei o sistema facil de usar

() Discordo Completamente () Discordo Parcialmente (') 25 Neutro () Concordo Parcialmente
() Concordo Completamente

4 - Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar
0 sistema.

() Discordo Completamente () Discordo Parcialmente () 25 Neutro () Concordo Parcialmente
() Concordo Completamente

5 - Eu acho que as varias func¢des do sistema estdo muito bem integradas.

() Discordo Completamente () Discordo Parcialmente (') 25 Neutro () Concordo Parcialmente
() Concordo Completamente

6 - Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.

() Discordo Completamente () Discordo Parcialmente (') 25 Neutro () Concordo Parcialmente
() Concordo Completamente

7 - Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema rapidamente

() Discordo Completamente () Discordo Parcialmente () 25 Neutro () Concordo Parcialmente
() Concordo Completamente

8 - Eu achei o sistema atrapalhado de usar.

() Discordo Completamente () Discordo Parcialmente (') 25 Neutro () Concordo Parcialmente
() Concordo Completamente

9 - Eu me senti confiante ao usar o sistema.

() Discordo Completamente () Discordo Parcialmente () 25 Neutro () Concordo Parcialmente
() Concordo Completamente

10 - Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.

() Discordo Completamente (') Discordo Parcialmente () 25 Neutro () Concordo Parcialmente
() Concordo Completamente

Q1. Vocé considera adequado a intensidade de brilho da tela de um aplicativo se adaptar
conforme o horério de uso?

Q2. Quando uma descricdo de um local visitado esta disponivel por meio de audio sincronizado
com 0 Seu percurso, Vocé considera adequado que o audio seja acionado?

Q3. Durante a utilizacdo do aplicativo seguindo uma rota de carro ou até mesmo a pé, vocé
considera adequado ocultar os icones e deixar a tela sem muitos elementos?




