FUNDACAO EDSON QUEIROZ
UNIVERSIDADE DE FORTALEZA — UNIFOR
ENSINANDO E APRENDENDO

Patricia Freitas Campos de Vasconcelos

Usk — USER EXPERIENCE
UMA METODOLOGIA DE CONHECIMENTO DAS
EXPERIENCIAS DOS USUARIOS COM BASE NA
ETNOGRAFIA

Fortaleza
2007



Livros Gratis

http://www.livrosgratis.com.br

Milhares de livros gratis para download.



FUNDACAO EDSON QUEIROZ
UNIVERSIDADE DE FORTALEZA — UNIFOR
ENSINANDO E APRENDENDO

Patricia Freitas Campos de Vasconcelos

Usk — USER EXPERIENCE
UMA METODOLOGIA DE CONHECIMENTO DAS
EXPERIENCIAS DOS USUARIOS COM BASE NA
ETNOGRAFIA

Dissertacdo apresentada ao Curso de
Mestrado em Informatica Aplicada (MIA)
da Universidade de Fortaleza (UNIFOR),
como requisito parcial para obtencédo do
titulo de Mestre em Informatica.

Orientadora: Prof2. Dr2, Maria Elizabeth Sucupua&do

Fortaleza
2007



Patricia Freitas Campos de Vasconcelos

UsE — USER EXPERIENCE
UMA METODOLOGIA DE CONHECIMENTO DAS
EXPERIENCIAS DOS USUARIOS COM BASE NA
ETNOGRAFIA

Data de Aprovacao:

Banca Examinadora:

Profa. Maria Elizabeth Sucupira Furtado, D.Sc.
(Orientadora, Universidade de Fortaleza — UNIFOR)

Profa. Raquel Oliveira Prates, D.Sc.
(Membro da Universidade Federal de Minas GerailEMQ)

Profa. Veronica Lima Pimentel de Sousa, D.Sc.
(Membro do Centro Federal de Educacao Tecnol@pdaeara - CEFET)



FICHA DE CATALOGACAO



DEDICATORIA

Dedico este trabalho ao meu esposo Afro,
gue € minha fonte de inspiracdo e meu
eterno companheiro e que em todo esse
tempo esteve sempre ao meu lado.



AGRADECIMENTOS

Agradeco a Deus pelo dom da vida e por ter me fé@ga e animo para seguir em
frente mesmo nos momentos dificeis, ndo me pemhitifesistir dos meus ideais.

Ao meu esposo Afro, pelo apoio, confianca, inaentg companheirismo durante
todos esses anos de estudo e dedicacgao.

A minha filha, Anna Luiza, por ter aceitado a tralcs inUmeros passeios e viagens
pelos jogos de video game e filmes em casa.

Aos meus pais, Bosco e Neide, por sempre me apoingor me ajudarem a cuic
das travessuras de minha filha, durante a es@#tadlissertacao.

Aos meus sogros, Abdoral e Amélia, por entenderemhanauséncia e semy.
acreditarem em minha capacidade. A Anne Raissa tpet@ das compras e passeios
costumeiros no shopping por passeios virtuais e i@bos na internet.

Aos meus irméaos, Neto e Juliana, por estarem aolade nesta caminhada.

A professora e orientadora Elizabeth Furtado, cuojativacdo e dedicacgéo
contribuiram muito para que este trabalho fosskzeel. A quem agradeco também pela
oportunidade de ingresso na pesquisa.

As professoras Raquel Prates e Veronica Pimentelepem aceitado o convite de
participar da banca de defesa desta dissertacao.

A Thais Kampf, pessoa maravilhosa, cuja ajudadndamental durante a aplicacao
da pesquisa de campo em Barreirinhas.

Aos meus tios, Tarcisio e Socorrinha, pelo apoiedicacdo prestados durante a
revisdo ortografica desta dissertacao.

Aos amigos do LUQS: Pedro, por sua grande paci&@midirar minhas duvidas;
Marilia, pela amizade e opinides prestadas dumaimbas pesquisas; Fabricio, por sua arte
com os desenhos e por sua grande ajuda com acdiglidas questionarios em Barreirinhas;
a Kelma, por suas grandes idéias; Albert, pelalerteegeréncia no projeto. A Lana por sua
dedicacdo e apoio nas traducdes, e a Daniel, pogrsunde habilidade no desenvolvimento
dos protétipos das aplicacoes.

Aos amigos: Rafael Oliveira e Gabriel Paulino petempanhia durante as horas
intermindveis de estudo e dedicagdo ao mestrado.

A todas as pessoas que, direta ou indiretamemtéjlzuiram para a realizacao desta

dissertacéo, incentivando-me e acreditando sefy@ssconclusao deste trabalho.



RESUMO

Recentemente trabalhos em IHC focam em capturaexagseriéncias do usuaridJger
Experiencesem inglés) em situagdes de interacéo reais viwdas a tecnologia. Etnografia
vem sendo usada pelos profissionais para conheaeuario observando a forma como
ele/ela se comporta (suas experiéncias, emocoes)ldides e preferéncias) ao usar um
produto no mundo real. Trabalhos em Engenhariaoftev&e ainda necessitam ser descritos
para integrar tal estudo visando o desenvolvimeetgistemas interativos mais apropriados
aos reais interesses dos Usuarios.

Este trabalho prop6e uma metodologia, baseada ri®, R&ra guiar profissionais de IHC a
conhecer as experiéncias dos usuarios antes déiggrsuas necessidades e modela-las em
funcionalidades de um sistema. A metodologia édmsem um processo centrado no usuario
(pelo fato de que o conhecimento das reais expEa€mlos usuarios pode contribuir para a
identificacdo de servicos mais adequados e Utes)criatividade (por propor o uso de
artefatos visuais e/ou executaveis em um ambidantalaalo, como um meio de explorar
novas idéias) e na tecnologia (por considerar glg8es tecnoldgicas contribuem para criar
oportunidades mais proximas do cotidiano dos ussiariEsta metodologia foi aplicada
visando a identificacdo de servigos para TV digitakrem usados por usudrios residentes em
paises diferentes. Objetivando conhecer as exp@gnde usuarios em tecnologia e
identificar suas expectativas por estes servi¢cas,seguintes etapas foram realizadas:
aplicacdo de questionérios, observacédo da exp&i@ivia, realizacdo de cenarios de teste e
realizacdo de grupo focal. Dados quantitativosaitgtivos alcancados nesta pesquisa foram
consolidados e os resultados obtidos foram anaksgdrando as necessidades e os perfis de

usuarios.

PALAVRAS-CHAVE : Experiéncia do Usuario, Etnografia, Analise Quantiativa,
Analise Qualitativa, Perfis de Usuario.



ABSTRACT

Recent works in HCI focus in capturing user experaés in real interaction situations lived
with the technology. Ethnography is being used lmfgssionals to know the user, observing
the way he/she behaves (their experiences, emotidfisulties and preferences) when using
a product in the real world. Works in Software Hrgring still need to be described to
integrate such study objectifying the developménnteractive systems more appropriate to
users’ real interests.

This work proposes a methodology, based in RUBuide HCI professionals to know users’
experiences before identifying their needs and rmagiehem in the functionalities of a
system. The methodology is based in a user cenperaess (by the fact that the knowledge
of real users’ experiences can contribute to teatification of more adequate and useful); in
the creativity process (for proposing the use @ual prototypes and/or executables in a
simulated environment, as a way of exploring negag) and in technology (for considering
that technological solutions contribute to cregipartunities closer to users’ everyday lives).
This methodology was applied having as goal thatifieation of services for the digital TV,
to be used by users from different countries. Qlfjgeg to know users’ experiences in
technology and to identify their expectations frdmse services, the following stages were
done in the process: application of questionnaicdxsservation of the lived experience,
realization of tests scenarios and realizationooti$ groups. The quantitative and qualitative
data gathered in this research were consolidateldtia® results obtained were analyzed
generating the needs and users’ profiles.

KEY-WORDS: User Experience, Ethnography, Quantitatve Analysis, Qualitative
Analysis, User Profiles.
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1. INTRODUCAO

Na introducéo, apresenta-se a motivacao e a patifa da realizacédo deste trabalho,

bem como seus objetivos, metodologia e sua orgginza

1.1. Visao Geral

Recentemente trabalhos em Interacdo Homem-Compuftto) focam em obter as
experiéncias do usuaritJ¢er Experienceem inglés) em situacdes de interacao reais vividas
com a tecnologia, tendo como principio de desemwvarto a importancia de levar em conta
0 usuario e suas necessidades. Para Garrett (2083)eriéncia do usuario € a forma como
um produto se comporta e é usado no mundo realimAssiém de atentar para as
funcionalidades e recursos de um servigo, tambérdese atentar para a forma como o
usuario tera contato com o produto, pois expergdoi usuario néo trata de como o produto
funciona por dentro e, sim, como funciona por fergde uma pessoa entra em contato com

ele para realizar alguma tarefa.

O desenvolvimento centrado no usuario implica encdehecimento das motivacoes,
dos desejos, do que satisfaz o usuario e do quedlipeazer. Técnicas como a da etnografia
vem sendo usada pelos profissionais de IHC pararsupo entendimento destas
experiéncias, observando a forma como o usuaromsgorta (suas emocdes, dificuldades,
preferéncias) ao usar um produto no mundo real.tudon trabalhos em Engenharia de
Software ainda necessitam ser descritos para artégrestudo visando o desenvolvimento de

sistemas interativos mais apropriados aos reasesges dos USUArios.

Diante destes fatores, projetar a interacdo de rgdup e/ou um servigo qualquer
requer um melhor entendimento sobre o usuario. tesbalho propde uma metodologia para
auxiliar profissionais de IHC a conhecer as experas dos usuarios, antes de identificar suas
expectativas e necessidades com servicos de TadeBigjital como suporte ao processo de
desenvolvimento de sistemas interativos. Segund@anda (1999): i) experiéncia é a
habilidade resultante do exercicio continuo de profisséo, arte ou oficio; Préatica de vida;
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i) expectativa é a esperanca fundada em supos&td, probabilidades ou promessas; e iii)
necessidade é aquilo que é inevitavel, fatal.

Esta metodologia foi aplicada num contexto de peagande o objetivo € desenvolver
aplicacdes interativas para TV digital. Nesta pesglevantaram-se as reais necessidades e
experiéncias dos usuarios, objetivando projetacagies que implementassem servigos de
TV que estivessem de acordo com suas expectatRasa isto foram analisados os
significados atribuidos a tecnologia de televiséimla a fim de coletar informacdes para
subsidiar a construcao de sistemas interativos peaigentes as necessidades e expectativas
de um individuo ou comunidade. Nesta analise, huseoidentificar as experiéncias e 0s
sentimentos dos usuarios diante da TV e de outjgip@amentos interativos utilizados no seu

cotidiano, até se chegar a identificacdo de pddigsuarios.

1.2. Motivagéao

A motivacdo deste trabalho surgiu em 2005, duranteealizacdo do projeto de
desenvolvimento do Sistema Brasileiro de Televidégptal (SBTVD) onde a UNIFOR, a
UFC, o CEFET e o Instituto Atlantico formaram ummsoércio chamado AIMCOR que foi
financiado pela FINEP (Financiadora de Estudos gefrs). Neste projeto, a UNIFOR,
particularmente o laboratério de Estudos do Usa €dalidade de Sistemas (LUQSs), ficou
encarregada da especificagdo de uma aplicagcdo dharmartal de Acesso, capaz de
manipular informagdes recebidas de um sistema aesrtrissdao (via broadcast) e de
apresenta-las ao usuario (FURTAD€ al, 2005a; FURTADOet al, 2005b). Foram
estudadas varias solucdes de projeto de interaga@ogarantir a usabilidade desta aplicacao,
onde o usuério deveria realizar a escolha dos casrvgue lhe eram disponibilizados,

personalizando-os e executando-o0s.

Para o desenvolvimento do portal de acesso, fiitadb o Processo Unificado para
sistemas Interativos, chamado UPi, descrito em &®E FURTADO, 2004). O UPi foi
baseado no RUP (Rational Unified Process) da IBMRUKHTEN, AHLQVIST e
BYLUND, 2001) e em varios métodos de IHC (MAYHEW99B), (HIX e HARTSON,
1993) e (CONSTANTINE e LOCKWOOD, 1999) com foco andlise de requisitos, projeto,
implementacéo, desenvolvimento e teste. Apesar Riotés foco na usabilidade, ndo houve
consideracOes sobre as expectativas dos usuates @m projeto das solucdes de interacéo,
partindo-se diretamente para a construcdo de posdtisto se deveu principalmente ao fato
de que os requisitos da aplicacdo Portal de Acdss&BTVD ja estavam descritos no
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documento de especificacdo previamente aprovadm B¥NEP. Durante a realizagdo do
projeto, os requisitos foram validados pelos pafpstakeholders com pouco ou nenhum
envolvimento de usuarios finais. Quando a aplicasiava sendo prototipada, estratégias de
avaliacdo foram aplicadas (como avaliacdo heuaistic testes de usabilidade). Estas
estratégias fazem parte do método UPi-test (SCHN,12005), que € complementar ao UPi
na especificacdo de diversas técnicas de avaldg&ueracdo. Desta forma, o laborat6rio em
gue esta pesquisa se insere apresentava um metedmado de desenvolvimento e avaliacéo

da interacdo para aplicacdes de TV digital, mas"&&0” no conhecimento do usuario.

Comprometidos em seguida com a realizacdo de um pubjeto de pesquisa para
desenvolver e avaliar aplicacdes para TV digitagncado System for Advanced interactive
digital television and Mobile services in BrAzilSAMBA (PROJETO SAMBA, 2007), os
profissionais do LUQs viram que tal processo nétass incluir praticas de IHC para
considerar o usuario final desde a elicitacdo deiséos, e ndo somente na validacdo dos
protétipos. O SAMBA ¢ financiado pela unido eurapd iniciou-se em janeiro 2007 e se
estendera até dezembro 2008. A identificacdo destassidade se deu principalmente devido
ao seguinte principal fator: O SAMBA visa a inclogdigital e objetiva criar um framework
que permita cidadaos terem acesso a um contetdazido pela populacédo e pelos servigos
dos canais da TV Digital Interativa (TVDi). Estemladdos sdo usudrios residentes em
contextos diversificados: no Brasil (na cidade der@rinhas) e na Italia (em Tyrol do Sul).
No UPi ndo existe nenhuma mencédo a tratar a ddaatsi cultural de usuarios, etc. Além
disto, mesmo na literatura existente, ainda nastexienhum trabalho significante sobre a
internacionalizacdo da TVDi. Assim era preciso §iM@ar: a maneira como as pessoas
assistem TV, o que a TV representa para elas, eutres fatores.

Dentro deste contexto, resolveu-se neste trabalhsiderar o usuario e sua
experiéncia com a tecnologia desde o inicio doepoajle forma a facilitar a identificacao de

suas reais necessidades e, consequentementanigadetie aplicacdes de TV, que estivessem

! De acordo com Sousa (2005), o UPi considerou cstaleholdersis pessoas que tém perspectivas diferentes
do problema e necessidades diferentes. Sendo esehgstakeholdersinvestidores, compradores, membros da
equipe de desenvolvimento, clientes, representatgessuario e/ou usuario. Assim, quando usado rooter
stakeholder o UPi pretendia incluir todas estas possibilidade representantes, e ndo apenas 0s usuarios.
Porém quando usado o termo “usuério” no UPi, apeeate momento foi pretendido focar em usuariasdi

elou representantes de usuario.
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coerentes com a proposta do SAMBA. Para tanto ébnidla a metodologia descrita nesta
dissertagdo, composta de um conjunto de atividadssrem integradas nos processos UPi e
UPi-Test

Durante a elaboracdo desta metodologia observa@uisgortancia de i) focar nos
objetivos dos usuarios ao invés das tarefas qeedelem realizar; i) focar nas experiéncias
dos usuarios, através de um processo de obsergat&oas praticas reais de vida, ao invés
de considerar esteredtipos pré-fabricados de ws;&eiiii) fornecer oportunidades para os
usuarios expressarem suas expectativas. Objetevoteshecer melhor o usuario, suas
preferéncias e restricbes com o proposito de defiré servigos serdo fornecidos ao invés de
oferecer previamente os mesmos servi¢os para nligsrédpos de usuarios.

A aplicacdo desta metodologia, denominada UdEe( Experiencg foi realizada
pelas equipes italiana e brasileira. A equipe l@iagiconta com a participacao de estudantes
e pesquisadores do LUQS das areas de IHC, coméni@psicologia. A equipe italiana
conta com profissionais de empresas da area deldgtan da informacao e telecomunicagdes.
A equipe brasileira propds esta referida metodalaiequipe italiana, apresentando os
propoésitos, as atividades envolvidas e os artefatcserem usados. Ambas as equipes
aplicaram a metodologia de forma quase semelhapéeadela nas localidades anteriormente
mencionadas. A aplicacdo da metodologia e anatiseabultados obtidos tém sido realizadas
durante os seis primeiros meses do ano de 2004 .c8arentado neste texto quais atividades
foram realizadas pelas equipes, de que forma, dieldades foram encontradas e que
resultados foram obtidos. Os primeiros resultadoapdicacdo desta metodologia no contexto
brasileiro ja foram parcialmente descritos (ver ASCONCELOS et al, 2007). A
identificacdo de necessidades significativas dagniss multi-culturais por servigos de TVDi
e a forma como as diversas informacdes foram alaia integradas ja permitiram mostrar a
importancia em integrar as atividades desta mebgdolproposta aos processos UPi e UPi-
Test

1.3. Objetivos

Este trabalho tem como objetivo geral elaborar umetodologia para guiar
profissionais de IHCdesignersengenheiros de usabilidade) a conhecer as erpasedos
usuarios e suas expectativas sobre os servicod/Be Tal metodologia € baseada em um

processo centrado no usuario-criatividade-tecnalogi
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Baseado no usuario, este trabalho tem como hipdbedato de que o

conhecimento das reais experiéncias dos usuariceescontextos de vida, de
suas necessidades e de suas preferéncias e esspigde contribuir para uma
identificacdo dos servicos de TVDi mais adequadaieis. Para isto, atividades

baseadas na etnografia sdo sugeridas na USE;

Baseada na criatividade, usando artefatos visu&isl executaveis, 0sS
projetistas exploram suas idéias e observam a iéxgexr dos usuarios em
situacOes simuladas. Este aspecto visa suporipotese deste trabalho de que
€ importante identificar e descrever o que o prdsignifica" para o usuario,
antes de definir as tarefas que o usuario vaizezatiom o produto. Além disto,
0 usuario desconhecedor de novas tecnologias tBouldade em expressar

suas reais necessidades (YEO, 2000);

Baseada na tecnologia, os projetistas integrant@etutecnoldgicas existentes
em suas praticas para melhorar suas propostas ajietoprNa UsE, estas
solugcbes sao apresentadas aos usuarios como faneantribuir para criar
oportunidades mais proximas do cotidiano dos ussiabuscando envolvé-los e
estimula-los a imaginar as diversas aplicabilidadasTVDi (FURTADO,
MAYORA e ANASTASSOVA, 2007)

Os objetivos especificos deste trabalho séo:

Propor e incorporar ao UPi e UPestatividades que ajudem profissionais de IHC
a projetar e testar a interacdo considerando a®riérpias dos usuarios,

melhorando assim o processo, gerando a metoddlsgia

Aplicar essa metodologia no contexto multi-cultudal SAMBA, com intuito de

projetar servicos para TVDi apropriados as necadsisl e expectativas dos
usuarios e, consequentemente, de identificar ndeeles significativas dos
usuérios por servigos de TVDi, analisando as seanelis e diferengas culturais

entre eles;

Contribuir com esse estudo para a elicitacdo egriat@o das necessidades de
usuarios residentes em contextos diversificados t@mo ajudar na integracao

entre as equipes no projeto SAMBA.
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1.4. Metodologia

Este trabalho foi fundamentado em estudos e pesjgse seguiram 0S seguintes

passos:

1.4.1. Vertente Teorica

Leitura de publicacdes relacionadas a area da lpgiap tais como o uso de

técnicas como a etnografia e grupos focais;

Estudos relacionados a IHC e Engenharia de Softwareque diz respeito a

processos de desenvolvimento de software, inclun@t/P e o UPI.

Estudo sobre Televiséo Digital Interativa.

1.4.2. Vertente Préatica

1.5.

Observacao dos usuarios em seu contexto de vida;
Realizacdo de entrevistas com 0s usuarios;
Observacéao dos usuarios em laboratorio utilizamdtdppos para TVDi;

Realizagdo de grupos de discussdo com o0s usuaiaslgvantamento de suas
necessidades;

Andlise quantitativa e qualitativa dos resultados.

Definicdo das expectativas e perfis de usuarios.

Estrutura do Trabalho

Este trabalho é composto por cinco capitulos, érgdons da seguinte forma:

= O capitulo dois trata de estudos sobre categonzdeadusuarios, etnografia e

outras técnicas de conhecimento de experiénciasiggios;

= O terceiro capitulo trata de um estudo sobre osreatites processos de

desenvolvimento de software, apontando suas dfasea semelhancas;
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No capitulo quatro, apresentamos a proposta dadwietyia para descobrir as

expectativas dos usuarios;

No capitulo cinco, apresentamos o projeto SAMBAcdevendo todo o estudo
de caso aplicado a comunidade de Barreirinhas (MAxs analises dos
resultados (quantitativa e qualitativa); Somentguraé dados aplicaveis a
comunidade italiana serédo inseridas no projeto céonma de comparagéo

entre os resultados.

Por fim, descreveremos as conclusbes que obtiverdosante o

desenvolvimento deste trabalho, bem como suged&tabalhos futuros.



2. ESTUDOS DE USUARIOS: SUAS EXPERIENCIAS,
EXPECTATIVAS, NECESSIDADES E
CATEGORIZACAO.

Este capitulo apresenta um estado da arte sobegi@xga do usuario, envolvendo a
descricédo de técnicas utilizadas para conhecindagta experiéncia (como etnografia), além

de apresentar uma forma de categoriza¢do dos asuari

2.1. Introducéo

O desenvolvimento de software objetiva atender ptenitude as necessidades dos
usuarios, oferecendo uma experiéncia positiva cante a todos os aspectos do software
(como: facilidade de usdesignagradavel, coeréncia com requisitos levantadog, &oréem
isto tem melhores resultados quando o0s usuariodo eshvolvidos no Processo de
Desenvolvimento de um Software (PDS) (TONSIG, 2083kim tais usuarios poderao dar
suas opinides, informar como atingem determinagetiob e que aplicativos fazem uso, sem

qgue o desenvolvedor simplesmente deduza informagies eles.

Antes de continuar, € importante definir precisamatguns conceitos relevantes nesta
pesquisa. Segundo Michaelis (2002) tem-se que:

“Experiéncia” se refere ao conhecimento de coisgla pratica ou observacédo. Ou

ainda a habilidade que se adquire pela pratica.

“Expectativa” se refere a situacdo de quem espena probabilidade ou uma
realizacdo em tempo anunciado ou conhecido. Retemnda ao estado de quem espera um

bem que se deseja e cuja realizacéo se julga pbvav

“Necessidade” é aquilo que € absolutamente necesBa&fere-se a precisdo instante e

urgente; aperto, apuro.

No contexto de um processo de desenvolvimento deaftware, estes conceitos sado

geralmente tratados de forma semelhante, sempayardiferencia-los, pois o objetivo-alvo é
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representar os requisitos funciodaifeste software. Tem-se a seguir alguns exemplos de
pesquisadores da Engenharia de Software (ES).

Pressman (1995) afirma que as necessidades doseslisdo caracteristicas cruciais
para o sucesso do sistema. Contudo, as expectdbivelgente sdo caracteristicas que seriam
desejaveis, mas que ndo sdo essenciais. O autmaainda que as informacdes reunidas
durante a etapa de identificacdo das necessida@esespecificadas num documento

conceitual do sistema.

Sommerville (2005) afirma que os clientes e os missidinais de software acham
muito dificil expressar seus reais requisitds quase impossivel prever como um sistema
afetara préaticas de trabalho, como interagird camos sistemas e que operacdes dos
usuarios devem ser automatizadas. A andlise cuwsdado as revisdes sistematicas de

requisitos ajudam a diminuir as incertezas soliyeeno sistema deve fazer.

Sommerville também diz que a especificacdo de séqaifuncionais de um sistema
deve ser completa e consistente. A completezafisigmue todas as fungdes requeridas pelo
usuario devem estar definidas. A consisténcia fsignique 0s requisitos ndo devem ter
definicbes contraditérias. Na pratica, para sistegmnplexos e grandes, é quase impossivel
atingir a consisténcia e a completeza dos regsaisitna vez que diferentes pontos de vistas
apresentam necessidades inconsistentes. Poréraldsrpas emergem depois de uma analise

mais profunda.

Na proposta de Lauesen (2002), ela se refere ateitorde expectativa do usuario,

quando fala sobre problemas encontrados na pcdimaum software.

Lauesen fala que dentre os problemas, destacausteagm que as expectativas do
usuario ndo sdo encontradas. No detalhamento destéiema, ela explica que: trata-se de
quando o produto final ndo suporta as “tarefas’udoario adequadamente e/ou quando o

produto final ndo permite que o cliente atinja sebgtivos de negocio desejados. Conclui

2 Requisitos Funcionais descrevem a funcionalidadeo®iservicos que se espera que o sistema forneca.
Depende do tipo de software que esta sendo des@wjoflos usudrios de software que se esperacarii do

tipo de sistema que esta sendo desenvolvido (SOMWMIEEE, 2005).

® Requisitos do usuério s&o declaragdes em linguagemnal sobre as funcdes que o sistema deve faraec
usuario (SOMMERVILLE, 2005).



24

dizendo que mesmo que O usuario consiga 0 que dqussites dizem que ele deveria
conseguir, ele consegue um sistema que ndo atieganpente suas reais necessidades.

Para ela as causas destes problemas podem sguiese
» As fun¢des necessarias do sistema estéo faltando;
* As fungbes ndo sado fornecidas numa forma féacil;

* Os desenvolvedores ndo véem nada errado, poisaba@mssobre as atividades
dos usuérios e seus objetivos de negdcio.

Ela sugere duas solucdes para isto: estabeleahj@ts/os de negdcio do usuario (sdo
razdes de alto nivel para se desejar um novo ppdatrastred-los para requisitos (de
dominio, do produto, deesigr). Por exemplo, o objetivo de negd6cio do usuarisufeortar a
estratégia de marketing deve ser rastreado nosnseguequisitos: fazer marketing e fazer

quotacéao do mercado.

O que se percebe em propostas como esta € o fatdingao das “tarefas do usuario”

gue o sistema deve suportar e ndo em entendedaaisu

Particularmente no contexto do projeto da interag@oum software, € comum
encontrar-se descritos nos trabalhos de IHC sedéstinadas a entender o usuario: como
UnderstaningPeople(SUTCLIFFE, 2002), Entendendo os usuarios (PREECA&., 2005) e
UnderstandingJsers- Qualitative Research (COOPER e REIMANN, 2003).

Cooper e Reimann (2003) afirmam que o resultadquadquer esforco de projeto de
sucesso deve ser medido através da satisfacdceqomsitos do usuario. Nao importam a
habilidade e criatividade do projetista; se 0 mesmo tiver um conhecimento claro e
detalhado dos usuarios para 0 qual esta projetalodoproblemas que pretende solucionar, e
do negdcio ou das metas organizacionais que otprega esperando alcancar, tera pouca
chance de sucesso.

Os trés conceitos mencionados anteriormente sé myportantes neste momento de

entendimento do usuario, e eles neste trabalhaigmficados diferentes.

A nocéo da experiéncia do usuario trata de entandéror o usuario no que se refere a
sua experiéncia atual com equipamentos tecnolggiagicando se 0 mesmo tem contato
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com a tecnologia e como isso ocorre. O importardendiecer como ocorre a interagdo dos
usuarios com a tecnologia, a fim de projetar ses/lfaseados no contexto do usuario.

A experiéncia do usuario influi na qualidade e a#istacdo que alguém tem em
interagir com algum produto, servigco ou sistemaitdduvezes o sucesso de um produto é

definido pela qualidade da experiéncia antes, demdepois de seu uso.

A expectativa do usuario refere-se ao que o us@adseia ou deseja conseguir com 0

produto. Essa expectativa pode ser influenciadametessidade do usuario.

Por necessidade do usuério, entende-se como semielhante aos objetivos de
negocio anteriormente citados, mas que nao necssgrte estdo ligados aos negocios,
cobrindo também o que for de caréncia indispens&al exemplo: o objetivo do negdcio é
prover acesso a informacéo via TVDi, porém comasagarios tém dificuldades de acesso a
internet via computadores por razdes financeirasn@smos sentem necessidade de fazer uso
da TVDi como se a mesma fosse um computador, pdoveacesso a servigos

disponibilizados naveh

De acordo com as definicbes acima, acredita-se ugo@ outra causa poderia ser

acrescentada aos problemas identificados por Lauese

* Os desenvolvedores ndo véem nada errado, poisonéi@@m 0 usuario (suas

experiéncias, expectativas e necessidades).

Tais informac¢Bes deverdo ser obtidas com os pprsuarios antes de projetar o
software em atividades de elicitagcdo e validac&mt@o muitos processos aplicados hoje
em dia, durante a especificacdo de requisitos,ersam apenas com gerentes ou “usuarios

cobaias”, isto €, com pessoas que atuam como aslwielicitar requisitos.

A seguir sdo apresentadas algumas técnicas uéibzaara o levantamento e validacao
das experiéncias, expectativas e necessidadesstdsias: i) etnografia; ii) aplicacdo de
questionarios; iiidesignbaseado em cenarios; gsignparticipativo; v) analise contextual.
Estamos conscientes de que esta lista esta incanplas, por exemplo, estudos de areas
afins (como da antropologia, da sociologia) ténrasutécnicas que também poderiam ser
aplicadas, porém nos limitamos as que sao atuatnmesis usadas nos trabalhos de IHC.
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2.2. Etnografia

O envolvimento do usuario pode ocorrer de variam&s, sendo a etnografia uma
técnica que oferece um bom entendimento do useamiceu contexto de vida. De acordo
com Hammersley e Atkinson (1993), a etnografia istesem um meétodo oriundo da
antropologia e significa literalmente “descrevecudtura”. Tal técnica objetiva encontrar a
ordem dentro de uma atividade, em vez de impomadgestrutura de interpretacdo para ela. E
uma abordagem bastante ampla, na qual os usudnosbservados enquanto realizam suas
atividades normais. Os pesquisadores “mergulham@mbiente dos usuarios e participam de
seu trabalho diario (numa estratégia imersiva)pkmndo-se em conversas, participando de
reunides, lendo documentos, etc. Esse envolvimgrdporciona aos pesquisadores coletar
dados que os usuarios, por estarem muito faméidog com seu ambiente e suas tarefas
diarias, ndo costumam informar, pois geralmenteuw&mon importancia em algumas de suas

acOes corriqueiras.

Estudar o usuario em seu contexto natural revétenmacdes que podem ser perdidas
em outros métodos que se concentram em pergunitée soque o usuario faz em seu

ambiente natural.

Por exemplo, um estudo feito por Suchman (1983)rdmlbo a maneira como
tecnologias existentes para escritorio estavamosprajetadas com relacdo a forma como as
pessoas realmente trabalhavam. Ela observou o eplmente acontecia em escritérios e
descobriu que havia um grande desencontro entrareeim como o trabalho era de fato
realizado e a maneira como se supunha que as pdsabalhavam utilizando a tecnologia
oferecida. Suchman (1983) argumentou quéessgnersestariam muito melhor posicionados
para desenvolver sistemas que fossem ao encontemrde as pessoas se comportam e
utilizam a tecnologia, se comecassem a considerdetalhes reais da pratica de trabalho. A
partir de entdo, um grande numero de estudos étinmmg examinam como o trabalho é

realizado em varios tipos de empresas e outroseamesi (escolas, residéncias, etc.).

Segundo Preecet al. (2005) coletar dados etnogréficos ndo se consiitua tarefa
dificil; o pesquisador coleta o que esta disponivejue € “comum”, o que as pessoas fazem,

dizem e como trabalham. Os dados coletados, portpoterdo ser apresentados de muitas
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formas: documentos, anotacdes pesépéiguras, layout de salas. Tudo o que é registrado
pode tornar-se mais adequado ao esperado aposssado algum tempo em estudo de

campo.

Ainda segundo Preeca al. (2005) a observagcdo do usuario envolve ver e @svir
usuarios. Observa-los interagindo caoftware mesmo que casualmente, pode lhe dizer
muito sobre o que eles fazem, o contexto em g@®.egtido bem a tecnologia os apdia e que

outros suportes sdo necessarios.

“O uso da Etnografia é importante porque traz uma
dimenséo que fica fora da sala de grupo: o contexto
de vida do participante. E |4 que as coisas
acontecem, ou seja, que os produtos sdo integrados e
ganham sentido.” (BROWN, 2007)

Segundo Brown (2007) uma das razdes do sucesderdamentas de etnografia em
pesquisa de mercado reside na possibilidade dercudepmaneira impar a funcao de gerar
insightspara a inovacéo e desenvolvimento de novos predutemvos usos para 0s produtos

existentes, necessidade preeminente no mundo deiogdnoje.

Assim pode-se perceber que a etnografia perma¢eim do que o consumidor fala:
pode-se observar seu comportamento, entrar emtcatem ele em seu mundo real, muitas
vezes distante para o pesquisador. Enfim, verifocano sua vida e seu ambiente sdo na

realidade, em uma situacéo que nao € de laboratorio

Existem algumas técnicas etnograficas para levamteimdas experiéncias dos
usuarios. De acordo com Ethnographic Insight (2083Jemos considerar como técnicas

etnograficas as atividades a seguir:

Observacao em locais reais;

Etnografia em video;

Entrevistas no local;

Entrevistas de afinidade em grupo (Grupo Focal).

* As anotacdes podem incluir fragmentos de conversiescrices de salas, reunides, o que alguéaufeamo

as pessoas reagiram a uma determinada situacao.
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A observacdo do usuéario em locais reais foi utiliiza@or Goldin e Bell (2006). Eles
acreditam que apos ter estabelecido um conhecirbase das tendéncias do mercado e das
ja existentes pesquisas de usuarios, era entaw tdepmbservar os futuros usuarios. Tal
técnica permite explorar as visdes futuras dos rismiagsobre o uso das midias de
entretenimento no contexto de suas praticas ceserAssim, pode-se ter um melhor

entendimento das percepcdes dos usuarios e dastatimes desses sobre tecnologia.

Essa observacao direta envolve ver e ouvir os sudmplica em passar algum tempo
com 0s usuarios, observando-os enquanto os mesabsam suas tarefas diarias, como
acontece no seu dia-a-dia, o que faz em seu t@bBllrante a observacdo o pesquisador
pode fazer suas anotacoes e até fotografar o tae wetevante.

Segundo Rocha e Baranauskas (2003) a observagda €éiconsiderada o método de
observacdo mais “invasivo” uma vez que o usuaca @ tempo todo consciente de que esta

sendo observado por outra pessoa.

Por outro lado a etnografia em video consiste em famma de verificar o usuario em
seu contexto de vida através de registros de canfiémaadoras. De acordo com Rocha e
Baranauskas (2003) a observacao indireta atravésadacdo em video cria uma distancia
maior entre o observador e o usuario, minimizandsewtido “invasivo” da observacao,

porém 0s usuarios devem estar conscientes de guesgortamento esta sendo gravado.

Outra técnica de grande importancia para levanttordas experiéncias dos usuarios é
a entrevista. As entrevistas com usuarios podenmrexcem qualquer local (residéncia,
trabalho, vias publicas, etc.). Segundo Prextca. (2005), as entrevistas implicam em fazer
varias perguntas a alguém sobre determinado ass8etcentrevistados em seu préprio
ambiente de trabalho ou residéncia, os individumdem considerar mais facil falar sobre

suas atividades, mostrando ao entrevistador o @gtaroam fazer normalmente.

A atividade grupo focal € apropriada para estudes buscam entender atitudes,
preferéncias, necessidades e sentimentos dos asu&lonsiste em selecionar usuarios
representativos, geralmente escolhidos por se >arean em dados demograficos ja
identificados, que serdo reunidos em uma salado gudrticipardo de discussdes abordando
um conjunto de questdes e/ou de um conjunto estddude escolhas. Freqlentemente essa
reunido é gravada em audio ou video para refe€hdiaras (COOPER e REIMANN, 2003).
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Para Caplan (1990), os grupos focais sdo “pequgnms de pessoas reunidos para
avaliar conceitos ou identificar problemas”, caistido-se em uma ferramenta comum usada
em pesquisas de marketing para determinar as eapdeconsumidores a novos produtos,

Servicos ou mensagens promaocionais.

Na concepc¢do de Vauglet al (1996), que utilizaram essa técnica em pesquiaas
area educacional, a entrevista de grupo focal é téardca qualitativa que pode ser usada
sozinha ou com outras técnicas qualitativas outgatimas para aprofundar o conhecimento

das necessidades de usuarios e clientes.

No grupo focal existe um moderador que guia a d&bn que tem por objetivo revelar
experiéncias, sentimentos, percepcoes, preferédogasusuarios. Os grupos sdo formados
com participantes que tém caracteristicas em comw@o incentivados pelo moderador a
conversarem entre si, trocando experiéncias eagiteto sobre suas idéias, sentimentos,
valores, dificuldades, etc. O papel do moderadaoénover a participacdo de todos, evitar a
dispersdo dos objetivos da discussao e a monopétizde alguns participantes sobre outros.
Os grupos focais sdo Uteis para oferecer uma emdgensual ou ressaltar areas de conflito e

discordancia.

Tais técnicas etnograficas aqui discutidas se h@ivadas poderao influenciar em um
melhor conhecimento da experiéncia do usuario. sJd2006) acredita que quanto a
efetividade, observa-se que a etnografia represemtapapel formador nalesigne na

facilitacdo das estratégias de acéo.

E importante salientar que a Etnografia pode douitria criacdo déersonad pois
estas devem ser baseadas na pesquisa etnograficaezngue partem do ambiente natural
dos usuarios e ndo de estereoétipos "criados”. Qlagmesquisa etnografica ajuda na criagdo
de categorias de usuarios que podem ser usados pasenvolvimento de produtos que por
sua vez transmitem as experiéncias positivas dimagalos usuarios. Ao inserir dados reais,
a pesquisa etnogréfica permite que as equipeesignevitem a geracdo de estere6tipos de
usuarios que podem néo refletir a realidade verdade usuario (CARROLL, 2000).

® Segundo (COOPER, 1999)ersonassdo representacdes ficticias, especificas e dascde usuarios-alvo.

Muitas organizagtes (como Microsoft, Intel) usaensonaseem seu processo de desenvolvimento de software.
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Para Rosenfeld e Morville (2002) e Wodtke (2008@rsonassdo arquétipos de
usuarios que servem de exemplos do publico-alvo ajséstema ira utilizar. Trata-se da
criacdo de um personagem com nome, foto e a dascde suas habilidades, atitudes,

restricbes, experiéncias, comportamentos e obgetivo

A criacdo depersonasé um processo complexo que exige testes de arabient
algumas adaptacfes para se chegpeesonaddeais para o estudo e/ou produto em questao.
As interfaces de usuarios poderéo ser projetadssablas erPersonasdesta forma podem-
se elaborar artefatos que narrem ou relatem padii@ass do comportamento de usuarios

para um determinado servi¢o e/ou produto.

2.3. Aplicacdo de Questionarios

Os questionarios sao organizados em questfes gutagetcom intuito de obter
informacdes especificas das pessoas. Tais qugrides exigir diferentes tipos de respostas:
algumas requerem apenas SIM/NAO, porém outrasiggetivas requerendo um comentario
ou sugestdo. Na maioria dos casos, 0 questionatrénistrado a distancia (sem ninguém
para orientar seu preenchimento). Porém em ouasss¢c como foi o caso desta pesquisa,
houve suporte no preenchimento. Os questionariasdqpbem projetados sdo eficientes para
obtencéo de respostas de um grande numero de pesspeestdes especificas (PREEIE
al., 2005).

2.4. DesignBaseados em Cenarios

Cenarios foram propostos por Carrol (1997) comonueio de representar, analisar e
planejar o modo como um sistema computacional praaesar impacto nas atividades e
experiéncias do usuario. Por serem de facil comngée® um dos principais objetivos de se
construir cenario é ratificar ou retificar, juntosausuarios, o entendimento ddesigners
sobre as tarefas a serem apoiadas pelo sistemagdram explorar decisfes alternativas de
projeto (PAULA, 2003).

Para De Souzet al(2007) cenarios sdo narrativas textuais, pictéraaencenadas, de
situacdes ficticias, mas plausiveis (sendo deds)a¥e uso situado da aplicagdo. Devem ser
ricos em contextualiza¢do e possuir um foco clam tgansmita aos usuarioslesignersas
idéias que estdo sendo testadas.

Um cenario pode ser encenado quando técnicas tle 8 aplicadas. O teatro vem

sendo considerado muito eficaz em transmitir mesrsagnportantes sobre caracteristicas do
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usuario a um grupo (NEWELIet al, 2006). Além disso, ele da apoio a elicitacdo de
requisitos e pode ser usado antes da realiza¢cgugo focal.

Newell et al. (2006) acreditam que o uso do teatro incentivlugine as pessoas mais
idosas, que quase ndo tém nenhum conhecimentacdgani participarem de discussdes
realisticas e Uteis a respeito de uma solucao ltegica nova.

Campbell (1992) determina quatro utilidades pamaso de cenérios nas interacdes

homem/maquina:

Para ilustrar um sistemaé o0 uso mais simples, onde ilustra as melhordegpde um
sistema. Cenarios para ilustracédo de sistemasup@sisdes, que fazem nada mais do
gue levantar o que € apreciado no uso do mesmo;

— Para avaliar. refere-se as especificacdes, passo a passoredastgue 0s usuarios
terdo que executar, numa avaliacdo de sistemasupasicoes para exercitar funcdes
basicas do sistema, que requerem usuarios pareerfiaz@elo menos, as tarefas
basicas que eles costumam fazer;

— Para projetar sistemasCenarios para projeto de sistemas podem ser mais
hipotéticos. Exemplos reais poderiam incluir o gaentece aos usuarios experientes
num outro tipo de sistema. Exemplos hipotéticoscrd@em o0 que 0S usuarios
poderiam fazer se trabalhassem com tarefas imaggnagias num sistema ainda nao
construido;

— Para testar teorias de IHG Interacio Homem/Computador: aqui cenarios sao

exemplos ilustrativos de interacdes, que testamolzertura ou a exatiddo dos

predicados de varias teorias de IHC.

Enfim, a técnica de cenarios é amplamente utilizadao uma ferramenta
metodoldgica de suporte a concepcdo. Tem comoiwabjptincipal dar ao projetista uma
visdo geral da utilizacéo feita pelos usuarios,diasrsas funcdes do sistema ou produto em

fase de concepcgéo.
A seguir descrevem-se como cenarios podem sersepieeios e apresentados.

Rocha e Baranauskas (2003) afirmam que o formatmlougpara a expressao de
cenarios tem sido bastante flexivel e variado eosrepraticantes ddesign baseado em
cenarios que podem ser apresentados em sua foximaltena forma de: iytoryboards;ii)
cartoons iii) maguetes em video e iv) protétipos execugveu em sua forma encenada

como: V) o teatro.
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— Storyboardsconsistem na representacdo grafica de uma nard&sta narrativa
descrita em cenarios, que sdo descricoes da iaterde uma pessoa com um
sistema. Os usuarios possuem uma necessidade nteesize ver e entender o
contexto de uso do sistema, incluindo o ambientaugte a estrutura fisica e
interagc6es do usuario com o sistema e as rea¢8edetnentos do sistema. Entéo,
os storyboardsdevem descrever ndo apenas a interacdo dos sED a
tecnologia, mas, também, esses outros fatores (NG&JGHAYES e ABOWD,
2006);

— Cartoons: consiste em uma série de cenas desenf@ae em um desenho
animado) mostrando como uma pessoa (personagem edenttb) pode

desempenhar determinada tarefa utilizando um poq@RREECEet al, 2005);

— Magquetes em video: consiste em uma simulacéo exo viel uma tarefa (PREECE
et al, 2005);

— Protoétipos executaveis sdo prototipacdes de alilidade, pois parecem muito
com o software a ser desenvolvido. Requer que cenges/edor tenha
conhecimento de uma ferramenta de prototipacash(fleisualbasic etc.) e em
geral leva mais tempo para ser desenvolvido. Epéti vender idéias a pessoas e
para testar questdes técnicas (PREECA., 2005).

— Teatro: Sao pecas encenadas por atores que congsteum meio de transmitir
mensagens relevantes sobre diversos assuntogentife pessoas; por exemplo, a
encenacdo de uso de uma nova tecnologia para ypu deupessoas idosas é uma
técnica ideal para um melhor entendimento destssops sobre o objetivo dessa
nova tecnologia (NEWELLet al, 2006).

2.5. DesignParticipativo

Segundo Rocha e Baranauskas (2003pesign participativo caracteriza-se pela
participacdo ativa dos usuarios finais do softwamelongo de todo o ciclo deesigne
desenvolvimento. Mais do que observa-los em sumarof participagdo dos usuarios traz
contribuicOes efetivas em todas as fases do cilbedigne desenvolvimento refletindo em

suas perspectivas e necessidades.
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O designparticipativo em geral acontece no local de ttadpaincorporando o usuério
nao somente como sujeito de observacédo e expeomamas como membro da equipe de

design

Os métodos erdesignparticipativo caracterizam-se pelo uso de técrstaples, tais

como:brainstorming storyboardse deworkshop
Abaixo sdo apresentadas algumas praticas parti@patitilizadas endesign

— Artifact Walkthrough: Usuarios utilizam artefatos dos seus ambientes para
reconstruir e revisar um exemplo especifico de gsukessos de trabalho.
(WIXON e RAVEN, 1994);

— Storyboard PrototypingUsuarios edesignersavaliam e usam um prot6tipo que
existe somente em papel. Este tipo de prototipee@liéntemente mais rapido e
barato para construir do que aqueles criados colmgisagens tradicionais de
programacao e, consequentemente, as iteracodestfne a avaliagdo sao mais
rapidas (ANDRIOLE, 1992);

— Picture Card:Utilizado em situacGes onde ainda ndo ocorre unpestithamento
da mesma linguagem entre os usuarios finais elesigners promovendo a
comunicacao entre estes através de cartbes ilusgatontendo objetos e eventos
do mundo de trabalho do usuario. Os cartdes forigididbs em seis categorias:
pessoa, acao, estacao, ferramenta, evento e MOALER, 1997);

— lcon Design GameUm participante (odesigney desenha esbocos de icones
enquanto outros tentam descobrir que conceiesigneresta tentando expressar.
Os desenhos sdo os primeiros rascunhos para ovdegerento dos icones na
interface do sistema. Ele pode ser jogado de nmwcewmperativa (com um Unico

time) ou competitiva (com multiplos times) (MULLER994);

— Hootd Hierarchical Object Oriented Task Decompositi Participantes
decompdem uma descricdo de uma tarefa em objetoSes tomadas sobre eles, e

agrupam estes objetos em janelas de interface (NER.,.[1997).

— BrainDraw: E constituida de unbrainstorm ciclico, gréafico, com o objetivo de

preencher rapidamente um espaco de varias opcOeesign para a interface.
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Como resultado tem-se a geracdo de muilesignscandidatos a interface do
sistema, cada um deles tendo a participacdo des tosleenvolvidos (MULLER,
1997);

2.6. Analise Contextual

De acordo com Preeat al. (2005), a analise contextual consiste em umadalgem
para estudos etnogréficos utilizada designsque seguem um modelo de aprendizado, a
saber: alesignertrabalha como se estivesse no lugar do usuarisejellcomo aprendiz.

Em Sirius Interativa (2007), a Analise Contextuah@ mesmo tempo, um estudo de
campo e uma técnica de analise qualitativa densasténterativos. Consiste na observacao de
usuarios interagindo com o sistema em seus ambieratirais de trabalho. Os usuarios
selecionados podem ser igualmente entrevistad@s (pag se possam coletar informagdes

adicionais.

Para Castro (2007) a Andlise Contextual € uma dacektraida da Etnografia, que
consiste em observar 0s seus "objetos de estudstamroprio ambiente, em suas proprias

condi¢des de trabalho, com o minimo de interfeeénci

De acordo com Preeet al. (2005), a analise contextual baseia-se em quatroipios

fundamentais:

i) contexto: enfatiza a importancia de se ir acalamnde se encontra o usuério para

avaliar a forma como eles se comportam dentroinéig¢des do seu ambiente fisico.

i) parceria: sustenta que o desenvolvedor e origsuieveriam colaborar a fim de
entender o trabalho. Em uma situacao tradicionandeevista enworkshop o entrevistador
ou condutor (doworkshop estd no controle, na analise contextual, poréraspirito de
parceria significa que o entendimento é desenvolmiddiante a cooperacao.

iii) interpretacdo: esse principio diz que as olmgies devem ser interpretadas a fim
de ser utilizadas endesign e que essa interpretacdo também deveria ser ddgeiav

mediante uma cooperagao entre o usuario e o ddsedwo

iv) foco: O foco de um projeto é estabelecido vigaguiar o entrevistador a realizar
tarefas especificas dentro em um processo de degenento de um determinado sistema

interativo.
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2.7. Conclusédo do Capitulo

Este capitulo apresentou a importancia de considerasuario em um projeto de
desenvolvimento de software, bem como estudos meict&c objetivando conhecer as

experiéncias do usuario com a tecnologia.

As técnicas aqui apresentadas podem ser utilizgdaa o levantamento das
experiéncias dos usudarios em um projeto centradasoario. Utilizando-nos de algumas
dessas técnicas com algumas adaptacdes propomosieto@ologia para levantamento das

experiéncias do usuario que sera apresentada ftaloap



3. PROCESSOS DE DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

Este capitulo apresenta um estudo sobre procegssdssgnvolvimento de software,

abordando onde o estudo do usuario se encontrebdEntim processo.

3.1. Introducéo

Dentre as areas envolvidas no PDS, pode-se diaganharia de Software e a IHC. A
primeira se concentra em analisar e projetar, coatidpde, as funcionalidades do sistema. A
area de IHC, na qual este trabalho se situa, sgentma em apoiar o0 projeto de interacdo com
alta qualidade de uso (NIELSEN, 1993) e comuniadide (PRATESet al, 2000),

considerando as caracteristicas, necessidadefeeépi@as do usuario.

Qualquer que seja 0 método escolhido para o desgmemto de um software, estara
espelhado em um ciclo de vida de desenvolvimendee Eiclo de vida pode ser entendido
como um roteiro de trabalho, constituido em geeahticroetapas com objetivos funcionais
na construgdo de um software, onde também é pbsssualizar-se a interdependéncia

existente entre suas macroetapas.

Na Engenharia de Software existem varios modelosdie de vida: cascata (modelo
classico), incremental, prototipacdo e espiral, éporde uma forma genérica o
desenvolvimento de um software, qualquer que sejoodelo empregado, compreende trés
grandes fases: requisitos, projeto/desenvolvimemaplantacdo/manutencéo.

Na fase de requisitos, encontra-se grande paratolode sucesso do desenvolvimento
de um software. A primeira atividade nessa fase @dev o estabelecimento claro dos limites
do software a ser desenvolvido, definindo o queamante deve ser desenvolvido e sua
abrangéncia. Uma vez definidos esses limites, deveerificar o contexto na busca de
informac6es sobre quais processos sdo executass,dpdos sdo manipulados. E uma fase
de investigacdo onde tudo deve ser questionadoifecado. Trata-se de uma intensa busca,
de onde o analista devera sair quase que um elsgtacizaquele assunto, visto que isso

refletira na construgcéo do software.
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A fase de projeto/desenvolvimento é onde efetivdeneranalista e os programadores
irdo construir o software propriamente dito. O mtalde sistemas sabendo o que deve ser
desenvolvido e como os processos e dados sdoadtiBz visto que foi realizado o
levantamento de requisitos, faz as especificage@sdas detalhando a solucéo criada para
atender ao usuario/cliente. Os programadores emdsegodificam os programas em alguma
linguagem de programacéo e os testam na sua indilddde e coletivamente. Uma vez que

todo o sistema foi testado libera-se para uso.

A Ultima fase refere-se a implantacdo/manutencadoimplantacdo requer algum
cuidado além do técnico, pois seréd nesta fase ejueasifestardo as forcas de resisténcia ao
software, caso elas existam. A manutencdo do saftpermanecera durante toda a sua vida
atil. Uma manutencdo de software pode ocorrer hasate motivada por trés fatores: a
correcdo de algum problema existente no softwana, adaptacdo decorrente de novas
exigéncias (internas ou externas a empresa) e algethoramento funcional que seja

incorporado ao software.

Contudo, esses modelos, com excecdo do modelo aetipacdo, ndo apresentam
claramente uma abordagem centrada no usuario easntarefas que os usuarios executam
(TONSIG, 2003). Algumas empresas nhao adotam métddgsrojetos de desenvolvimento
centrado no usuario; assim, o PDS provavelmentenadha-se ao modelo classico (cascata)
que é orientado a atividades e requisitos.

Segundo Norman (1999) o desenvolvimento de prodetdrado no ser humano € o
processo que se inicia com usuarios e suas neadssicho invés de se iniciar com a
tecnologia. Para Norman, a tecnologia é o objejue serve ao usuario, por meio de sua
adequacao a tarefa. Se existir alguma complexidesia,deve ser a complexidade inerente a
tarefa, e ndo a ferramenta. O desenvolvimento agmtrno usuario implica em ter

conhecimento das motivacoes, dos desejos, do tjgaza usuario e do que |lhe da prazer.

Na area de IHC também tém sido propostos algunselo®dpara lidar com a
complexidade do projeto de sistemas interativosérpoestes apresentam uma abordagem
centrada no usuario. Sdo exemplos os seguinteslosodeciclo de vida estrela; ii) ciclo de

vida da engenharia da usabilidade; e ii) cicloida dePersonas

O ciclo de vida estrela foi proposto por HartsoRlie (1989) e derivou do trabalho
empirico de entender como dssignerslidavam com problemas ddgesignem IHC; um
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processo bastante flexivel com a avaliacdo cerdiddi. Diferente dos modelos de ciclo de
vida da engenharia de software, o ciclo de videkshao especifica ordenamento algum das
atividades. Na verdade, elas sdo altamente intectatas: pode-se ir de uma determinada
atividade para uma outra qualquer, desde que se pasneiro pela atividade de avaliacdo (a
avaliacdo € central). Porém tanta flexibilidade p&onite um acompanhamento adequado do
progresso de desenvolvimento por parte dos gereatasalterar substancialmente o préprio

modelo.

O ciclo de vida da engenharia da usabilidade foppsto por Mayhew (1999) e
apresenta uma abordagem mais estruturada que seaja@a no ciclo de vida estrela
descendendo da tradicdo da engenharia de usabilidésse ciclo de vida apresenta
essencialmente trés tarefas: i) andlise dos regsiidi) projeto/teste/desenvolvimento e iii)
instalacédo. Tal ciclo de vida especifica como asféag de usabilidade podem ser integradas

nos ciclos de vida tradicionais de desenvolvimeatsoftware.

O Ciclo de vida depersonasfoi proposto por Pruitt e Adlin (2006) e tem fooas

necessidades e objetivos do usuario. Esse ciclaldeapresenta as seguintes etapas:

— Planejamento familiar: € a primeira fase no prazesspersonase utiliza odesign
centrado no usuario. E a fase onde ocorrem astigae8es e 0 pensamento
estratégico sobre uma organizacdo, onde deve od¢octasive uma avaliacdo de
suas necessidades e problemas, procurando uma fiemedentificar onde as

personagpodem ajudar em seus interesses.

— Concepcao e gestacao: € a fase ongeeonassao efetivamente criadas; inclui a
definicho do numero dpersonase caracteristicas que devem ser contempladas.
Nesta fase os dados levantados sdo utilizadoscpararepresentacdes de usuarios

que poderao ser usados durante o planejanggg@gne desenvolvimento.

— Nascimento e maturacdo: E uma das fases mais ampest do ciclo de vida de
personas pois marca a transicao da “criacdo” para “uscs gersonas Durante
essa fase informagBes completas sobrpeasonasserdao disponibilizadas para a
organizacdo. Neste momentopssonasestao totalmente formadas e comecaréo a

se desenvolver nas mentes da equipe de desenvoteime
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— Vida adulta: E a fase onde ocorre o uso efetivopgasonasPorém para assegurar
seu uso, alguns procedimentos, tais como: instsygi@delines templatese

ferramentas devem ser especificados anteriormente.

— Conquistas ao longo da vida, reuso e aposentadisia:conjunto de fases objetiva
verificar a eficacia do esfor¢o de utilizacdo gassonase o seu potencial de reuso

em projetos futuros.

Tais etapas agrupam as fases do ciclo de vida dankaria de software, como:
requisitos, projeto, implementacdo e teste. A dmgayd@o deste ciclo objetiva auxiliar o

projeto centrado no usuario, conforme sera desarsguir.

3.1.1. Processo de Desenvolvimento de Software com foco gt

Para ilustrar como alguns modelos de ciclo de eialHC podem ser associados a
atividades de um PDS, pode-se tomar como exempiclade vida dédPersonasntegrado a

um processo UCD (em ingl@dser Centered Desigrfver figura 3.1).

Concepcio e Conquistas ao Fases do
Planejamento Gestagéo - longo da vida . .
Familiar Nascimento e HERERILE Reuso e g"::;] feliita
maturagio Aposentadoria ELEI=onas

Planejamento Teste e E d PDS
e Viabilidade Requisitos Implementagao medicio Liberagiao ases de um

Pesquisa de Projeto de a : Avaliaggo e
Comegando LR quidelines Guia de estilo diagnéstico Versao de teste
Reunido com ErieyEias Prototipagao Prototipacao Teste de Avaliagao
envolvidos em papel rapida performance subjetiva
Analise de Questionamento Avaliagao Avaliagao Entrevista
conteldo contextual heuristica subjetiva com usuario
Observagao 0 Avaliagao Avaliagao
150 13407
do usuario =B heuristica remota
: i Técnica critica
Planejamento Contexto Storyboarding e
Analise do : Avaliagao
concorrente St de protétipo [
Brainstorming Magico de Oz
Atividade e
. Praticas de IHC
Avaliagao de Padrées de
sistemas existentes projeto de interface
Escolha
de cartdo
Diagrama
de afinidade

Cenarios de uso

Analise
de tarefas

Reunido
de requisitos

Figura 3.1: Atividades e Préticas de IHC utilizadasciclo de vida d®ersonas
(Uma traducéo feita de: Pruitt e Adlin (2006))
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A figura 3.1 ilustra as praticas de IHC associaéledases de um ciclo de vida de
desenvolvimento de software. Essas fases, poreszjaestdo estruturadas dentro do ciclo de
vida depersonas(em etapas), sendo importante observar que as thseiclo de vida de
desenvolvimento de software sdo quase as mesnmaadas no modelo em classico da
engenharia de software (cascata). Contudo, suaeipais fases incluem muitas atividades
relacionadas ao estudo dos usuarios: quem sdaasass o0 que eles fazem, como eles fazem

determinada atividade, fatos estes que n&do ocarcemodelo em cascata.

O ciclo de vida depersonasé composto de seis fases oriundas da engenharia de
software: planejamento e viabilidade, requisitagjgto, implementacao, teste e medigcéo e
liberacdo. Cada fase utilizou-se de diferentesdatiles e praticas de um projeto centrado no

usuario, conforme ilustrado na figura 3.1.

A figura 3.2 ilustra que atividades e praticast€ keréo consideradas na metodologia
UsE; os circulos representam as técnicas queamibs na USE e os retangulos representam
as técnicas que a UsE inseriu neste ciclo de ¥dmnto as fases foram consideradas as
seguintes: planejamento (que foi nomeada conformareenclatura do RUP dBtodelagem
de Negdcip requisitos, projeto (que foi nomeada conformaomenclatura do RUP de:

Andlise e Projetog teste.

A metodologia USE utiliza na fase de planejamentwiabilidade: reunido com
envolvidos e planejamento, porém foi realizada aindsta fase o recrutamento de usuario.
Na fase de requisitos foram utilizadas as técnieasrevistas, questionamento contextual
(através dos questionarios aplicados nas cidadess&ido nesta pesquisa), observacao de
usuario (durante todas as etapas do processopgfogais, avaliacdo de sistemas existentes,
escolha de cartdo (através da foto-linguagem atiizdurante a realizacédo dos grupos focais),
cenarios de uso (que foi nomeada “realizar cend@#oteste”), observacao das experiéncias
vividas com base na etnografia (dos usuarios ers m&déncias ou locais de trabalho ao
utilizar equipamentos tecnoldgicos). Para a fasepmbgeto sugere-se uma atividade de
prototipacdo das situacdes de interacdo e na fadestes, sugere-se uma atividade para
avaliar as situacdes de interacdo que foram debed&® durante a fase de projeto (ver figura

3.2). A aplicacao destas técnicas sera vista nioutab.
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Figura 3.2: Novas Atividades e Praticas de IHGaatilas no ciclo de vida d@ersonas

(Adaptada de: Pruitt e Adlin (2006))

3.2. Processos que integram IHC
A seguir serdo descritos os dois processos quegrame IHC e que foram

desenvolvidos no LUQs ao serem aplicados duraptejeto SBTVD.

3.2.1. UPi — Descricéo
O UPI integra usabilidade e Engenharia de Softveafem de facilitar o projeto de

Interfaces de Usuarios (IU) usaveis.

Segundo Sousa (2005), o UPi € melhor aplicado petenizacdes que ja aplicam as
atividades do RUP, especialmente porque o UPi afov ds atividades que focalizam na

geréncia de projeto, geréncia da configuracao eangaj e ambiente.
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O UPi serve como guia-base para o desenvolvimergsidtemas interativos com foco
em usabilidade. Assim, para uma melhor aplicac&tedexistem alguns cuidados que devem
ser observados para se conseguirem resultadoseéeviévimento de software bem sucedido

e de possivel acompanhamento.

Dentre esses, ressaltam-se: i) as corretas neagssidos envolvidos e ii) e o Prototipo
de IU; assim como devem ser observadas e consadersregras de usabilidade: acesso,

eficiéncia e contexto.

Quando o UPi é referido, o contexto sera semprefaior essencial para todos os
outros, uma vez que é através deste que ndo apareressidade do software € observada,

como também suas caracteristicas e eficacia saoldésscontinuamente.

Por ser gerado e aplicado através de um contextt)Pb entra em acdo para
desenvolver um Software interativo, para que asiseges das atividades desse sejam
consideradas, para que seja definida a arquitdtusastema e entdo gerado o modelo visual
do Software, assim como para que a qualidade dommsesja continuamente testada e suas

mudancas controladas.

O UPi preocupa-se com a arquitetura de construg&mfiware partindo de seu uso e
aplicacédo reais, uma vez que observa contextoessigades dos usuarios primarios (usuario
final) e secundarios (profissionais de desenvolmtmepara que entdo seja desenvolvido o
software ideal para aquele uso especifico (usogeatesera avaliado em diversas etapas até
que todas as alteracdes para sua melhor aplicddidejam observadas e as mudancas

autorizadas feitas).

O UPI proporciona um conjunto minimo de artefatdéamicas que trazem resultados
sélidos para a geragdo do produto final. Esse psocti baseado em cinco regras de projeto
centrado no usuario (acesso, eficacia, progresgd@mip e contexto) e em seis melhores
praticas do RUP (desenvolvimento iterativo de safey geréncia de requisitos, uso de
arquiteturas baseadas em componente, visualizagdonatelo de software, continua

verificacdo da qualidade de software e controlsnddancas do software (SOUSA, 2005).

O UPi implementa cinco disciplinas do RUP: Requossit Analise e Projeto,
Implementacao, Implantacéo e Teste. A figura 3u8tia somente as disciplinas que foram

trabalhadas nesta pesquisa, compostas de atividaderses.
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A disciplina de Requisitos possui trés atividades:

Elicitar necessidades dos envolvidos que objetdentificar o mais relevante
envolvido que representa os interesses dos clientasuarios para facilitar a
elicitacdo de suas necessidades, como também entesd usuarios, suas
caracteristicas pessoais e informacées do ambientke estdo fisicamente
localizados. Este ambiente tem direta influénciadeéinicdo do sistema e na

prioridade destas necessidades.

Encontrar atores e casos de uso que irdo interagin o0 sistema e as

funcionalidades do sistema direcionadas para a&ssielades dos Usuarios.

Detalhar caso de uso usando um modelo de tarefasespecial atencédo para

tarefas que contemplam os requisitos de usabilieteificados.

Requisitos
Analista de . y
Sistemas Elicitar necessidades dos
anvolvidos
__,l Encontrar atores &
j CAS05 de uso
a Usuario
A >
’I_ } Detathar caso de
Engenheim de uso
Usabilidade

Analise e Projeto

- O [ >
";—j ._ 1} Definir

Arquitedo de Usuario arquitetira

Software _J'
g

] Engénheiro de

1 Usabilidade D — D

Definir Plano

Prt?jelt:tlsta de U Prototipar iU
2
Teste
o~ o—
___/ = Plano de Revlsar Fovaliar
Ravisor de ) Testes Regulsitos Protétipos
Requisitos f
Q Testador :j] r4
g B+
Eng-eﬁig-m de o Avaliar Avaliar ¢
o Usua
Usabilidade S Componentes Sistema

Figura 3.3: O UPi. Traduzido de Sousa (2005).
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A disciplina de Analise e Projeto possui trés dtdes:

— Definir Arquitetura que significa projetar as cless que cumprem as

funcionalidades requeridas e os requisitos de licadhe.

— Definir Plano de IU que visa definir quais padrdkes usabilidade podem fazer
parte da IU de acordo com os requisitos ndo fuadsodefinidos na atividade de
elicitar necessidades dos envolvidos. Sendo umalatie inovadora acrescida ao
RUP.

— Prototipar 1U cujo objetivo € projetar prototipose dJ (em papel, digital ou
executdveis) seguindo uma descricdo especificadasm de uso e no modelo de
tarefa, dentro do plano de definicdo da IU e na gl estilo (se disponivel).

A disciplina de Teste possui quatro atividades:

— As atividades Revisar Requisitos, Avaliar Protasipédvaliar Componentes e
Avaliar o Sistema sao executadas de acordo comawoRie Teste. Devido a
integracdo dessa disciplina com o Ujgist essas atividades serdo descritas na

préxima sub-secéao.

Enfim, o UPi é um processo interativo e incrememizigido a caso de uso e centrado
na arquitetura. Integra as melhores praticas dariragia de Software e projeto centrado no
usuario. Seu principal objetivo é ajudar equipedltidisciplinares de organizagbes de
software a trabalhar com foco em usabilidade, gredade e integragéo.

3.2.2. UPi-Test - Descricao

O processo de avaliacédo unificado para sistemesatitos, ou UPiFestfoi adaptado
ao UPi (SOUSA, 2005) e segue o processo de avalidgéesignde interagcdo em diversos

niveis: do mais abstrato ao mais concreto proximmmtirface e do ambiente real de uso.

O Upi-Testpode ser adaptado a qualquer processo de desemeote de software
interativo baseado no RUP, que considere expligtaenfatores de IHC, tais como: modelos
e padrdes. Schilling (2005) afirma que o URsttem foco na integracdo da Engenharia de

Software, Engenharia de Usabilidade e Engenharrad$iea para avaliar o sistema.

De acordo com Schillingt al (2005), no UPiFestas quatro macroatividades (Avaliar

Requisitos, Avaliar Prototipos, Avaliar Componerge&valiar Sistema) estao relacionadas as



45

fases genéricas do RUP (Iniciagdo, Elaboracdo, tam@® e Transi¢cdo)(KRUCHTEN,

1998), da seguinte forma: a macroatividade AvaRanuisitos esta relacionada a fase de
Iniciacdo, a macroatividade Avaliar Prototipos calaa-se com a fase Elaboracdo, a
macroatividade Avaliar Componente relaciona-se @nfase Construcdo e, por fim, a

macroatividade Avaliar Sistema esta relacionadesa Transicao.

A figura 3.4 ilustra as quatro fases do processe TéR{ cada uma com fluxos de
atividades associadas as suas macroatividades i§gAvidequisitos, Avaliar Prototipos,
Avaliar Componentes e Avaliar Sistema). Pode seefado na figura 3.4 que a engenharia
de usabilidade da suporte a verificacdo e validagddases de Iniciacdo e Elaboracao. A fase
de elaboracgéo € voltada para o desenvolviment@kagio do prototipo em imagem. Nesta
fase serdo utilizados padrbes de usabilidade paranty a “boa qualidade de uso” da
aplicacao futura. Serdo usadas técnicas de vesdfica validacdo como: avaliacado heuristica
e validacdes com usuarios. No final dessa faserseum protétipo em imagem validado
perante 0s requisitos e padrdes de usabilidadesséies.

A Engenharia de Software por sua vez apoia a gagio na fase de Construcao.
Nesta fase a interface final serd desenvolvidapgliaacédo sera integrada com esta interface.
Sob a dtica da engenharia de software serdo fisdss de funcionalidades nesse conjunto
gerado pela integracédo da “interface com a aple&agihde serdo utilizados casos de testes
funcionais. Como artefato final dessa fase, temom wersdo do produto “integrado”
executavel, podendo ser um protoétipo executaveld(ip com algumas funcionalidades) ou

até mesmo o produto final (produto com todas asidmalidades).

A Engenharia Semidtica favorece a validagcdo na f@seTransicdo. Esta fase
compreende, em termos gerais, a preparacao do rambpela equipe de usabilidade e de
desenvolvimento, onde os testes de usabilidade seafizados. Esse ambiente pode ser um
laboratorio de testes ou o proprio local de usaidtema. Esta fase inclui ainda a instalagéao

propriamente dita do produto final e a aplicacés téstes.



46

Iniciagao | Avaliar Requisitos

[Covmor o o i chrtej—{ g Pttt e
: .
Corsideror modelas de ] ‘Andlsar sktem @
HCecaadeuo |— || —|  eatenta
g = e
Solfagse: 02 |Corsiderar prafdtips em papel
e |Corsider LZET o
| vedficarcom especiaistal
'] Y
|\&i&nrﬂq&h"ﬂu@ﬁﬂd&dﬂﬂ,..........,.,. ..... 2
Hao @ i

. < fim
Elaboracao | Avaliar Protétipos
' X

o)
desgn v
| F i ‘i'l @
solciogées ce | Cersideror pretdtipes em imagen| o
mucangor ) I 0
| |vedicorcam especialstal N
3 : S
|Volidar oom wiubio eiou clieste........o.ooood
Nio &% d
. Y Sim SR
o, o | Aberachoou
Avallar Componentes 1 noves pachdes
] : e

m Avaliar Sistema

Figura 3.4: O UPI-Test (SCHILLING, 2005)

Nesta dissertacdo, somente € relevante a explicdgdonacroatividade Avaliar
Requisitos, pois este trabalho se insere antes M@k ainda na fase de iniciacdo. Esta fase é
um ponto de partida importante para garantir quases subsequientes tenham resultados de
usabilidade que atendam os objetivos do usuariodiente.
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* A atividade “Avaliar Requisitos” contempla:

o Conversar com 0 usuario e/ou cliente: consisterimeiro contato
efetivo com o usuario e/ou cliente, no qual osiatz de sistemas
obtém seu perfil, objetivos e o cenario em queiastxido;

o Obter preferéncias e restricdes do usuario e/@mteli os analistas
de sistemas procuram detectar as preferéncias tecdes do
usuario e/ou cliente a fim de desenvolver uma fiaxter que atenda
as necessidades dos mesmos e de obter subsichosnp@uecer a
visdo critica dos especialistas de usabilidade atasdades de

avaliacao e dos projetistas na prototipagem.

o Considerar modelos de IHC e casos de uso: 0s c#sasos sao
utilizados para identificar as funcionalidades destemas
interativos, como artefato norteador para as elkpmpbes das
interacbes do usuario, expressas atraves de tatefasuario, bem
como para especificar as respostas do sistemargaliaar estas
interacOes (tarefas do sistema). Assim associago aonjunto de

casos de uso de um sistema, deve-se utilizar unelomdd tarefas.

0 Analisar sistemas existentes: envolve fazer umdesteomparativo
entre sistemas semelhantes, a fim de utiliza-lesocoeferéncia,
para inovar em funcionalidades oferecidas e/oullesconelhores
padrbées dedesign os quais podem ser Uteis no projeto dos

protétipos na fase de elaboracéo.

o Considerar protétipos em papel: com os resultadgosatividade
“Conversar com usuario e/ou cliente”, é baseado artsfatos
desenvolvidos, o primeiro prototipo, representado papel

(desenho), é construido.

o Verificar com especialista: consiste na verificag@oprotétipo em
papel pelo especialista de IHC. O especialista reecppa em
verificar se todos os objetivos do usuario, em o¢srmde
funcionalidades (atividades modeladas no modelarddas), foram
incluidos nos prototipos, assim como aspectos degagao entre

as “janelas” e se principios de usabilidade forasados. E
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aconselhdvel que os especialistas utilizem avalidgéuristica
como método de inspecdo (NIELSEN, 1993).

o Validar com usuario e/ou cliente: apos a verificagé especialista,
propomos que seja feita uma validacdo com o useé&oio cliente,
para que ele aprove os artefatos criados. Casaabd§tipos néo
atendam as necessidades do usuario, os espesialistaanalistas
irdo realizar possiveis alteracfes “atualizacfess modelos ja
desenvolvidos (modelo de caso de uso e modelordf&a)a que
implicara no desenvolvimento de uma nova propostgrdtétipo

em papel gerada pelos projetistas de interface.

3.3. Aplicacao dos processos no projeto de TVD

A aplicacado de UPi aconteceu de janeiro até dezeodd2005, durante o realizacdo do
projeto SBTVD pelo consorcio AIMCOR. O UResttambém foi aplicado neste projeto para
guiar no processo de avaliacdo das interfacespliaagbes desenvolvidas por este consorcio.

Tendo em vista a possibilidade de interatividad&Bao'VD, a usabilidade das interfaces
deste sistema foi considerada fator fundamentah panto os processos UPi e URist
contribuiram para que o desenvolvimento e avaliad@® interfaces do Projeto SBTVD
fossem realizados de forma direcionada e objeBWR{TADO et al, 2005a ; FURTADGCet
al., 2005b).

3.4. Motivacao para esta pesquisa

Como ja mencionado, apesar do UPi ter foco em lidathe, ele ndo considerou as
necessidades dos usuarios antes do desenvolvidestprotétipos de U, considerando os
requisitos para desenvolvimento do portal de acbaseados em tarefas que deveriam ser
executadas pelos usuarios, e que foram descritastgk@holdersio projeto.

Porém para execucdo de novos projetos no LUQs hmrese a necessidade de se
considerar o usuario final logo no inicio, objetida n&o correr riscos de desenvolvimento de

um produto que ndo levasse a satisfacado do usuario.

Assim, visando resolver esse problema, a UsE prepbeomplementar ao UPi através
do uso de técnicas de UCD (e baseadas nas quenesigara 3.2) que busquem levantar tais
necessidades dos usuarios. Pode-se citar como ksengs técnicas: entrevistas,

questionarios, observacdo do usuario, grupos focaialiacdo de sistemas existentes,
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realizagcdo de cenérios de testes e avaliacdo tizec@s de interacdo. Estas técnicas
objetivam:

Conhecer o usuario;

Projetar possiveis situacdes de interacao;

Validar as possiveis situagdes de interacao e;

Definir perfis de usuérios epersonas

A UskE também propde alteracdo no Umst,visto que este processo nao contemplava a
avaliacdo das situacbes de interacdo do sistema,vem que o UPi especificava apenas
protétipos de interface do usuario (em papel ermagem). Para tanto, a USE propds que o
UPi-Testavalie as situacdes de interagcdo construidas duodevantamento das necessidades

dos usuarios no inicio do projeto.

A necessidade do estudo do usuario foi apoiadapgrejeto SAMBA, impulsionando o
desenvolvimento da UsSE como forma de facilitar enidicacdo das reais necessidades dos
usuarios, e, consequentemente, a definicio deagplis de TVDi que estivessem coerentes
com a proposta do SAMBA. Neste projeto serdo eagplos os potenciais da utilizacdo da

TVDi em comunidades do Brasil e da Italia, que tgFandes diferencas culturais.

3.5. Concluséo do Capitulo

Este capitulo apresentou um estudo sobre difergntegssos de desenvolvimento de
software, dando énfase nos PDS com foco em IHQuinuo o ciclo de vida dpersonas
cujas atividades e técnicas serviram de referépeaea definicAo das atividades da

metodologia USE.

Também foram apresentados neste capitulo os poscéH’i e UPifestque foram
desenvolvidos no escopo do LUQs e aplicados no $BTvWha vez que a UsSE faz algumas
alteracbes em tais processos. Posteriormente séeseapadas as motivacbes para o

desenvolvimento da UsE.



4. UskE: USER EXPERIENCE
‘UMA METODOLOGIA DE CONHECIMENTO DAS
EXPERIENCIAS DOS USUARIOS COM BASE NA
ETNOGRAFIA”

4.1. Introducao

A metodologia USE se interessa pela relacdo emdigiduos no seu contexto de vida
e pelo uso que eles fazem da tecnologia objetivandiar os profissionais a conhecer as
reais experiéncias destes individuos. Para tantfsE utiliza-se de técnicas baseadas na
etnografia servindo como um guia-base, onde odtaees obtidos podem contribuir para a
identificacdo de servigos tecnoldgicos mais apeaims as necessidades dos individuos e a

identificacdo de perfis de usuarios.

As técnicas de estudos etnograficos usadas foraealiaacdo de entrevistas no local
de uso, registros de situacdes vivenciadas no i@otiddos usuérios (fotos, filmagens),
realizacdo de cenarios de teste e realizacdo ¢® dogal. Se teve como ponto de partida a
idéia de Goldin e Bell (2006), que afirmou a necksle de escutar usuarios, apos ter
estabelecido um conhecimento-base das tendénciaged@do e das ja existentes pesquisas
de usuérios. Outro estudioso que deu suporteiaagéio de tais técnicas foi Dourish (2006)
ao ressaltar que uma perspectiva etnografica pempa um ambiente para producéo cultural

e social que tem muito a contribuir pardesignde IHC.

Contudo, vale ressaltar que a necessidade do esktoslausuarios dependerd dos
objetivos do negocio, ndo sendo obrigatdrio talidgstna realizagdo de qualquer projeto.
Rohn (2007) afirmou que, se uma meta empresaria fte ser um lider de mercado de um
software de gravacao de musica, 0 gerente respanséo levantamento da experiéncia do
usuario devera focar inicialmente em atividadesggtificas, tais como estudos de campo de
estudios de gravagdo, como forma de apoiar a idovd&orém se sua meta empresarial for a
de neutralizar um competidor lider em pagamentacalga on-line, a inovacdo nao sera
necessaria. A realizacdo de um bem feito projetoinderacdo e visual poderiam ser

suficientes para saber os requisitos para criasemico competidor.
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Considerando que esta pesquisa se insere no comiextjue se tem necessidade do

estudo dos usuarios do sistema a se desenvollust-aseio para suprir a falta de suporte a

esta necessidade de estudo nos processos de @picgagvadoras, estendendo 0s processos
UPi e 0 UPiTest.

Para estender o UPi e o URestforam feitos estudos nas disciplinas do RUP, a fim

de identificar que atividades ndo estado sendo owitelas para facilitar o conhecimento dos

usuarios. Foram constatados os seguintes pontgsi&imo disciplinas:

a)

b)

E na disciplina Modelagem de Negdcio que deve ecoor conhecimento inicial do
projeto a ser desenvolvido, sendo uma das finadslakbsta disciplina assegurar que o0s
envolvidos tenham bom entendimento de seus obgetivo

Esta disciplina ndo foi contemplada no UPi, pois efio considera a verificacdo da
viabilidade do negdcio em questdo, bem como seniesesses dos futuros usuarios
estavam de acordo com 0s objetivos do negdcio. Ocbideca pela identificacdo dos
requisitos do sistema, com foco na modelagem defasaque os usuarios devem fazer.

Sugere-se que a identificacdo dos envolvidos e msp®nsabilidades sejam feitas nesta

etapa, logo apos o entendimento dos objetivos goaie.

O objetivo da disciplina Modelagem de Negécio gsi énserida no contexto da UsE é
dar subsidio para uma melhor divulgacdo dos olgetilo negdcio definindo como devera

ser realizado o recrutamento da amostra de uswgEespesquisada.

E na disciplina de Requisitos que deve ocorrerab e@stendimento das experiéncias dos
usuarios, pois uma das finalidades desta disciglidastacar a compreensdo de quem séo
0S usuarios e o0 que eles esperam do produto aesenwblvido. No entanto, apenas
compreender quem sao 0s usuarios e saber o quesglesam do produto ainda nao é
suficiente para se projetar com seguranca um poogiug atenda de maneira satisfatoria

grande numero de usuarios.

O UPi contempla na disciplina de Requisitos, a watoridade Compreender as
necessidades dos envolvidos. Em seu detalhamehtBi @ropds, entre outras coisas,
fundir duas atividades desta Macroatividade do RDEsenvolver visdo e Identificar
Solicitagbes dos Principais Envolvidos em apenas atiwidade que foi nomeada: Elicitar

Necessidades dos Envolvidos (ver figura 4.1). Poeita atividade ndo investiga o
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problema, ou seja, ndo procura conhecer as exp&#dos usuarios para posteriormente

buscar levantar suas necessidades.

L/

[ es envobeer
-
" '3; "gF‘FEE"'dEEF == hid i Y| Elicitar Hecessidades
ecessidades dos Envolvidos .
dos Envolvidos

[

Identificar
Solictagiesdos
Frincipais Envolvidos

Figura 4.1: Origem da Atividade Elicitar Necessielmdos Envolvidos do UPi

Até mesmo no RUP verificou-se que na macroatividadgisar o Problema néo ocorre
esse estudo sobre o usuario, pois ela objetivee eatras coisas, identificar os envolvidos
e as fronteiras do sistema (restricdes e limitg¢c@egificou-se ainda que essa analise ndo
realiza um estudo de campo do usuario. Assim, papar esta necessidade a seguinte
atividade foi incluida nesta macroatividade: DeflExperiéncia do Usuério a fim de obter

uma melhor compreenséao dos problemas dos ususums necessidades e anseios.

E na disciplina de Andlise e Projeto que deve ecardefinicdo das possiveis solucdes
de interagdo, pois uma das finalidades dessa liigcip definir a arquitetura do sistema,
de acordo com os requisitos, bem como transforreseserequisitos em udesigndo

sistema a ser criado.

A disciplina Analise e Projeto foi especificadaWwBi objetivando definir a arquitetura do
sistema (focando nos requisitos de usabilidadefasre componentes) e desenvolver
prototipos de interface de usuario para postengplémentacdo dos mesmos (SOUSA,
2005).

Porém, para o desenvolvimento destes prototipddPiondo especificou atividades para
realizar levantamentos sobre aplicacdes comemEkssentes. Contudo, foi verificado que
existe uma macroatividade no RUP chamada Realiraes® Arquitetural, que objetiva
verificar se existem solugbes comerciais que atanda necessidades dos usuarios,
através da atividade: Andlise Arquitetural. AssanUUsE propde inclui-la no UPi com

nome de: Identificar Solugcbes Existentes (por saisrsugestiva) a fim de enfatizar a
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importancia de considerar e usar tais sistemas @®msuarios como um recurso para
exploracdo de novas idéias. Realizar tal atividadspresentd-la aos usuarios permite
melhorar o entendimento dos usuarios de possitiggslade interacdo em aplicacdes

inovadoras.

A especificagdo do projeto da interagdo também deweealizada nesta disciplina, ndo se
limitando apenas adesignda interface do sistema, e sim contemplando aaicde do

usuario com o sistema como um todo, enfatizands mlacdes no contexto com outras
pessoas e dispositivos e verificando o valor agilegke IHC a sua vida (que beneficios

ela trard);

E na disciplina de Teste que deve ocorrer a adaidas solucdes de projeto da interacdo
desenvolvidos, pois a finalidade desta disciplirvaiar os artefatos produzidos durante

0 processo, além do produto final que sera entraguesuario.

O objetivo desta disciplina é parcialmente atendiéto UPiTest uma vez que esse
processo ndo contempla a avaliacdo do projeto @magéo, Assim, para suprir esta
necessidade, a UsE propde uma atividade para Avalise Solucdes de Projetos da

Interacéo.

Entdo, a partir destas constata¢des foi proposdan@stodologia de conhecimento das

experiéncias dos usuarios com base na etnografiaplementando o UPi e o UPest.As

extensdes foram as seguintes:

a) Definicdo de novas atividades nestas quatro diseigl

b) Integracéo destas novas atividades com atividadesigtentes no UPi e no UPi-
Test

c) Proposta de novos artefatos a serem usados e;

d) Modificacdo de nomenclatura no UPi para uma abrasigénaior do conceito de
interacdo. Por exemplo: foi modificada a nomenciatla atividade: Projetar a

Interface de Usuario para Desenvolver o Projetmidsacao.
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4.2. A Metodologia UsE

Nesta sec¢do a metodologia USE sera descrita ens rativédades, de acordo com a
disciplina em que a atividade esta inserida, bemocserd apresentada sua integracdo com o
UPi e UPiTest,além de apresentar um detalhamento da metodolagipapéis, artefatos e

atividades.

A UsE especificou atividades em quatro discipliras)do trés relacionadas ao UPi
(tais como: Modelagem de Negocios, Requisitos digan& Projeto) e uma relacionada ao
UPi-Test (disciplina de Teste).

Inicialmente a UsE foi desenvolvida dentro do ceittede trabalho do projeto
SAMBA, porém esta metodologia pode ser aplicadaogmnos contextos, principalmente
onde a tecnologia em questdo é desconhecida oadoc.

4.2.1. Aintegracdo da Metodologia USE com o UPi

A Figura 4.2 ilustra o grafico do processo em esthdvendo a integracdo das
atividades da metodologia UsSE (que estdo em destegu preenchimento escuro) com as
atividades do UPi (que estdo com preenchimento)clar
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Figura 4.2: Grafico Integrado da Use com UPi

O processo UPi tem inicio com a atividade de HEg&b das necessidades dos
envolvidos, uma vez que este processo ndo contem@aadisciplina de Modelagem de
Negodcio. Porém, como a UsE objetiva um melhor confento do usuario antes do
desenvolvimento de um servico, foi proposta pamisaiplina Modelagem de Negdécio a
atividade Definir Recrutamento, objetivando seleairo uma amostra representativa dos
futuros usuarios do sistema a ser desenvolvidooBete selecionada a amostra pretende-se

obter um conhecimento destes usuarios.

Parte do processo de entender as necessidadesu@igousio que diz respeito a
projetar um sistema interativo que o atenda, ctssi® ser claro quanto ao objetivo principal
do produto, fornecendo aos usuarios uma forma tgagdo com 0 mesmo sem maiores
dificuldades. Pensando nisto, propde-se para aoataddade do RUP Analisar o problema,
a atividade Definir Experiéncias do Usuario, paua ge possa realizar um estudo de campo

COom esses usuarios.
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Para Preecet al. (2005) tdo importante quanto envolver os usuaraswvaliacdo de
um produto interativo € entender como as pessadzam normalmente as tarefas. Esse
conhecimento pode auxiliar agesignersa determinar que solucdes escolherem dentre as

muitas alternativas d#esigndisponiveis.
A definicdo da experiéncia do usuario sera reatizad quatro subatividades:

i) Aplicacdo de questionarios: Obijetiva identificaracteristicas comuns em usuarios

de toda a comunidade e subsidiar uma analise tatardgidos dados.

A utilizacdo do questionario se deu devido ao egse de atingir um niamero maior de
pessoas e opinides. Para Gil (1994), o questior@oiwstitui uma das mais importantes
técnicas disponiveis para a obtencdo de dados esmplipas sociais, tendo por objetivo o

conhecimento de opinides, crencas, sentimentogcedpvas, situacdes vivenciadas, etc.

O objetivo de utilizar os questionarios no estuda@aso onde foi aplicada a UsE foi o
de conseguir uma amostra significativa de caratiesit e opinides de diferentes tipos de
usuarios, uma vez que a metodologia seria apliead#ocais com grande diferenca cultural

(Brasil e Italia).

i) Observacdo das experiéncias vividas: Consisteidentificar o que os usuarios
costumam fazer ou como realizam uma determinadéatam seu ambiente natural (casa ou
trabalho). Essa técnica fornece uma visdo ricacdeacteristicas dos usuarios, pois implica
em passar algum tempo com eles, enquanto realizamtarefas diarias, bem como observar
suas atitudes e comportamentos frente ao uso desds/equipamentos tecnoldgicos. Sugere-
se que um membro da equipe de pesquisadores olikemperto um deles, tomando notas,
fazendo perguntas (mas ndo muitas) e registreduglee considerar importante. Para Preece
et al (2005) esta € uma maneira muito valiosa de serat percepcoesifsight”) que

podem complementar outras investigacoes.

A observacdo das experiéncias vividas pode naocaapgundar a preencher detalhes
que simplesmente ndo aparecem em outras investgiagferecendo um contexto para as
tarefas. Contextualizar o trabalho ou o comportamdn usuario fornecem dados que outras

técnicas ndo fornecem, dos quais podem-se exfra@quisitos.

As observacdes das experiéncias vividas sado baseadatnografia, e consiste em

uma técnica Util para entender a natureza dasataeebd contexto em que sado realizadas. No
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entanto, exige tempo e comprometimento por pargentEmbros da equipe de pesquisadores,
podendo resultar em uma grande quantidade de dgdespodem estar sob a forma de

anotacodes, fotografias e videos.

iii) Realizar Cenarios de Teste: Representa uma@ovexploratéria e explicita de uso
de um sistema. Os cenarios de teste utilizam gdlesa simuladas ou ja existentes
possibilitando que usuarios adquiram um melhor retibeento do funcionamento da

tecnologia que esta sendo desenvolvida ao parntidgsies cenarios.

Os cenarios de teste irdo ajudar a preparar a®DgEess Serem mais precisas em
descrever suas necessidades, ao especificar diegida tarefas que deverao ser executadas
por diversas pessoas, permitindo a exploracdo @stifo de contextos, necessidades e
requisitos. De acordo com Preateal (2005), os cenarios de teste ndo descreverawigxipl
0 uso de software ou de outro suporte tecnologaca pealizar uma tarefa, e sim apresentarao

uma tarefa a ser executada em determinado contexto.

Os cenarios de testes devem ser definidos de acorda publico alvo da pesquisa
em questao. A seguir sdo apresentados dois exedplmEnarios de teste utilizados no estudo

de caso desta pesquisa.

Cenério para usuarios primarios:

Estdo acontecendo eleicbes para presidéncia da Gamas Deputados e a nova
legislacdo permite que a populacdo participe daagéb. Acesse a aplicacdo de
votacao eletrénica disponivel em sua televisaote no candidato de sua preferéncia.

Cenario para usuarios secundarios:

Vocé é professora da escolinha de sua comunidadeseja convidar alunos e pais
para uma palestra sobre “Educacao através da TViti§ Acesse a aplicacdo de
geracdo de conteudo e escreva o texto convidarmmranidade. Use as ferramentas

de edicao para o convite ficar bem bonito e colorid

Os cenérios de teste das situacbes podem ser @olata acordo com o tipo de
usuario a participar desta etapa do processo,qgon@o, se participasse um usuario primario
com interesse por eventos da comunidade, no cebaawotacdo pode ser direcionada para
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eleicdo de um lider comunitario. Da mesma formaasécipasse um usuario secundario que
trabalhasse em uma pousada ou hotel, o cenaridé&ipcser modificado para seu contexto,
onde este, por exemplo, iria redigir na ferrameletproducéo de conteddo uma promocao de

hospedagem para um feriado proximo.

No estudo de caso desta pesquisa estes cenanoginaen envolver 0s usuarios em
atividade que lhes propiciasse entender o que gyed$azer com a nova tecnologia, ja que a
maioria dos participantes ndo sabia o significadoutha TVDi. Muitos achavam que se
tratava apenas de melhor qualidade de imagem ey se fosse um “cinema em casa”.
Neste momento, pode-se explicar um pouco sobrecroltegia e da possibilidade de
interatividade na TV, proporcionando identificar6apesta etapa restricdes, contextos,

irritacOes e facilidades sentidas pelos diferetip@s de usuarios.

Os cenarios foram limitados ao papel de proporcioma melhor entendimento das
necessidades dos usuarios a partir do uso de ipostdade aplicacdes em um determinado
contexto, onde o usudrio sentia como se estivesdmente usando a tecnologia e executando
as tarefas descritas no cenario, para que, enties eisuarios possam posteriormente

especificar melhor suas necessidades.

Para realizacdo dos cenérios de teste foram addm prototipos executaveis de
aplicacdes para TVDi &ebcom foco na criagdo de contetudo. Os usuariost@star essas
aplicacbes em um laboratério montado especificaenpata a realizacdo dos mesmos. Os
protétipos de aplicacdes para TVDi foram desendolvidurante o SBTVD, sendo utilizadas
nesta etapa as aplicacoes: portal de acessail et-voto. Para producédo de contetudondzb
para TVDi foi utilizada a aplicacdo Cuica (SOARHESe 2007). No processo também foram
utilizadas outras aplicagfes, tais como: uma agetelaompromissos, urblog (diario

eletrénico) e um programa dbat

O tempo de uso de cada aplicacdo nédo deve serbdmaido, uma vez que ndo ha
interesse, neste momento, de testar a usabilida@plctacdo e sim levantar as expectativas
dos usuarios. Porém todas as consideracfes faitas psuarios devem ser anotadas, tais
como, forma de interacdo que achou mais conveni¢ipie de personalizacdo que seria

interessante, entre outras.
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iv) Discussdes em grupos focais: As discussOesrapog focais devem ser realizadas
apos a execucao da subatividade “Realizar Cendeideste” a fim de se obter, entre outras

coisas, um retorno dos usuarios sobre as aplicaesieslas.

Durante a realizacdo dos grupos focais os usut#soportunidade de expressar o
gue sentiram quando executaram um cendrio simulpddem falar quais foram suas
dificuldades, medos, anseios e outros, além datwpdade de sugerirem 0 que seria
importante para eles. Neste estudo de caso, no moroegrupo focal foi feito uso da foto-
linguagem que é uma técnica que objetiva facifitexpressdo dos sentimentos dos usuarios

através da associagdo com imagens (ROSA, 2005).

Figuras expressando as mais variadas emocoes; @pgria, ansiedade, medo,
curiosidade, etc. foram disponibilizadas aos padittes do grupo focal. Os mesmos devem
ser orientados a escolher livremente aquela que seaaproxima do seu sentimento apos a
sua realizacdo dos cenéarios de teste. Contudo,aapésolha da figura, o usuario ainda deve
explicar o porqué dessa escolha, pois de acordo Gemma (2002) o texto produzido
verbalmente sobre a imagem é que da sentido afaisim, devem ser construidos discursos

variados sobre a experiéncia obtida com a utilizalgi cenarios de teste.

Neste experimento, apds a foto-linguagem o moderddogrupo focal orientou os
participantes a falar de suas necessidades (nwéit&s relacionadas aos seus habitos de vida
e trabalho) e expectativas com o futuro desenvamim de aplicacbes para TVDi. A
exploracdo minuciosa desses discursos consistiuneantabela de necessidades dos usuarios

que serviu de entrada de dados muito valiosa paedfirdicdo dapersonasdo projeto.

A subatividade grupo focal deve ser registrada iemafiens, fotografias e gravacoes
de voz, com a autorizacdo dos participantes doogrup

Para Preeceet al (2005), o grupo focal oferece uma visdo mais rajgate do
processo de identificacdo das necessidades dosassyz#ossibilitando observar aquilo com

gue 0s usuarios concordam ou em que entram emdeaeamflito.

No estudo de caso aplicado, as subatividades: \@ggers das experiéncias vividas,
realizacdo de cenarios de teste e realizacdo g@gfocais subsidiaram a analise qualitativa
dos resultados desta pesquisa. O documento de gsédoi entregue como udeliverable

do SAMBA, conteve além das necessidades dos usyariefinicdo de perfis de usuarios em
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personas,apds a analise quantitativa e qualitativa dos dadiglos nestas subatividades

descritas acima.

A UsE prop6s incluir a atividade Identificar SolegdExistentes no UPi objetivando
saber se existe algum produto comercial que atasdeecessidades dos usuarios, visto que
esta atividade existe no RUP, mas no UPi ndo foieroplada. Caso seja encontrado algum
produto comercial com as caracteristicas desejadaabilidade do mesmo deve ser estudada
para que este possa ser usado por diferentesdigposuarios; também deve ser verificado se

sao necessarias adaptacdes e melhorias nesteqrodut

Para que o UPi contemple a prototipacao das sisa® interacao proposta pela USE,
este processo deve suportar o desenvolvidos deiaei@ interacdo. Carroll (2000) explica
que cenarios de interacdo ilustram narracdes gm®®0as e suas atividades. Estes cenarios
podem ser representados atravéstdeyboard, que posteriormente poderdo ser apresentados

atraves de pecas de teatro ou mesmo videos animados

Assim, ao integrar-se com o UPIi, a atividade sdggrela UsE para definir solu¢des
de interacdo, esta foi incorporada pela atividadgoBpar IU, e seu nome foi modificado

para Desenvolver Projeto da Interacdo (comparedigLB com 4.2).

A atividade “Prototipar a IU” é responsavel poracrbs protétipos em papel e em
imagem, porém a UsSE sugere que cenarios de intessjam projetados antes para mostrar
0s possiveis tipos de interacdo do usuario comtwdwsistema, sem focar na solugcédo do

projeto.

Preeceet al. (2005), afirma que designde interacdo investiga o uso de artefatos e o
dominio-alvo a partir de uma abordagem de deseimehto centrada no usuario, o que
significa que as preocupacgOes deste direcionam sengielvimento mais do que as
preocupacdes técnicas. @esign de interacdo envolve o desenvolvimento de um plano
alimentado pelo uso que se espera do produto, qaoiokjetivo final e por consideracdes
praticas relevantedesignsalternativos precisam ser gerados, captados éadwal pelos
usuarios. Para que a avaliagdo seja bem-sucedisigndeve ser expresso de uma forma

com a qual os usuarios possam interagir, usandexgonplostoryboards

A necessidade de focar o usuario € a base cewtataado processo de interacao.

Enquanto um processo nao pode, por si sO, gargoér um desenvolvimento envolva
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usuarios, ele pode, por outro lado, encorajar gueoie a atencdo para tais questbes e dar
oportunidades para a avaliagéo e o feedback deiosua

Ainda segundo (Preecst al, 2005), os objetivos especificos da experiéncra co
usuario devem ser identificados, claramente doctades e acordados no inicio do projeto.
Eles auxiliam oglesignersa escolher entre as diferentes alternativadedégne a verificar

seu progresso durante o desenvolvimento do produto.

Demonstracbes praticas para o usuario (usando ieégngrermitirdo um melhor

entendimento do que esperar quando o produtorigadio.
4.2.2. Aintegracao da Metodologia USE com o UPT-est

O UPi-Testé parte integrante da disciplina de Teste do URiadia o sistema do ponto
de vista do usuério final, fazendo toda a verifimace validacdo da usabilidade e
funcionalidade das interfaces de sistemas int&atiMao esta dentro do seu escopo requisitos
nao funcionais, tais como fatores ligados a baneadados (conexdao, integridade, etc.),

seguranca e arquitetura.

De acordo com Schilling (2005) a atividade AvaRkaiototipos objetiva verificar se os
protétipos da interface de usuario (em papel eneagém) estdo de acordo com 0s principios
de usabilidade e valida-los com os usuarios. PoeSie, processo nao avalia 0s cenarios de
interacdo descritos pela UsSE. Tais cendrios deaigdie sdo representados através de
storyboardsque podem ser apresentados ao usuario atravésceds @e teatro ou de videos
animados. Dessa forma, para avaliar a interacasesesenarios foi proposta a atividade:
Avaliar Cenarios de Interacdo, que devera serragima atividade do UPTest.A Figura 4.3
ilustra o detalhamento da atividade proposta psh, due devera ser integrada ao grafico do

UPi-Testapresentado na figura 3.4.
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AVALIAR CENARIOS DE INTERACAO
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Figura 4.3: Detalhamento da atividade: Avaliar Cerséde Interagéo

(a ser integrada ao UPi-Test)

A Atividade Avaliar Cenarios de Interacdo contempéaificagcdo da interacdo do
sistema proposto com usudrios e especialistas.iflarpodem ser usadas apresentacfes de
pecas de teatro, que contemplam a representacaodesstoryboardsdesenvolvidos, de
forma que usuarios e especialistas de IHC deveificagrse as necessidades dos usuarios
foram contempladas ou n&o. A apresentacéo dosiaem@mbém poderd ser realizada através

de videos animados.

4.3. Detalhamento da metodologia USE

A figura 4.4 apresenta a integragdo da UsSE com o0 &JB UPi-Test. Os itens
destacados representam as atividades inseridasodificadas pela UsE. Posteriormente
serdo apresentados os papeéis dos envolvidos nadoteg@m, os artefatos gerados e o

detalhamento das atividades propostas.
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Figura 4.4: Gréfico integrado da Use com UPi e D&%t

63



64

4.3.1. Papéis

Acredita-se que uma equipe multidisciplinar podesgar valor a pesquisa, uma vez
que diferentes visdes serdo abordadasxpertisesde varias areas do conhecimento serao
consideradas (VASCONCELGS al, 2007).

Os papéis envolvidos nas atividades do UsSE sdeqsrges:

Gerente do Projeto:

E uma pessoa com habilidades de comunicacdo e munecmento necessario do

dominio do Projeto (ver figura 4.5).

Responsabilidades:
= |dentificar o publico-alvo de acordo com as me@piadjeto;
= Monitorar o andamento do projeto.

= Ajudar o Psicélogo a definir o plano de recrutaroedibs usuarios

(recrutamento e selecéo).

& =)

Q [ >
5 Definir

Recrutamento
Gerente de Projeto * *

Figura 4.5: Atividades do Gerente do Projeto.
Psicdlogo:
Pessoa com profundos conhecimentos do comportarhentano (ver figura 4.6).
Responsabilidades:

= Apoiar o gerente de projeto na identificacao ddlipakalvo de acordo com

as metas do projeto;
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= Definir plano de recrutamento dos usuarios (reonetgo e sele¢ao);
= Definir experiéncia do usuério;
» Analisar qualitativamente os dados da pesquisa,

= Fornecer um esboc¢o da categorizacao de usuarios.

& =

E Definir Definir Experiéncias

Psicélogo Recrutamento do Usuério

Figura 4.6: Atividades do Psicoélogo.

Engenheiro de Usabilidade:

Pessoa com conhecimentos em usabilidade, intefatie| prototipacéo e testes.
Responsabilidades:
= Apoiar o Psicologo durante a definicdo da experéédo usuario;
= Definir o projeto da interagdo com o sistema;
= Identificar solugcBes existentes que atendam assseleeles dos usuarios;
= Apoiar o Projetista de Interface durante a avatiad@s cenarios de uso.

Outras atividades foram descritas no UPI, tais catetalhar os requisitos em
funcionais e ndo funcionais, aplicar o plano denifgfo da interface de usuéario,
planejar os testes de usabilidade e avaliar afacierde usuario dos protoétipos e do
sistema. No entanto, como dito anteriormente, oendenatividade do UPi: Prototipar
IU foi modificada para: DefiniDesignde Interacdo, para que esta contemple, além da
especificacdo dos protétipos de IU em papéis eemmga definicdo dos cenarios de

interacdo (ver figura 4.7).
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Figura 4.7: Atividades do Engenheiro de Usabilidadaptadas ao UPi.

Projetista de Interface de Usuario (Projetista da)t

Pessoa com conhecimentos de usabilidade que énsgsmbd pelo formato,
guantidade de informacéao, localizacdo desta nafact bem como pelo modo de

interacdo do usuario (ver figura 4.8).
Responsabilidades:

= Apoiar o engenheiro de usabilidade na identificagdes solucbes

existentes;

= Criar esbocos de interacdes de aplicacdes/sendeosicordo com as

experiéncias dos usuarios;

= Apoiar o engenheiro de usabilidade na definicadekignde interacdo do
sistema e posteriormente na avaliacdo dos cené@siosos envolvidos do

projeto.

Outras atividades foram descritas pelo UPi: apldano de definicdo da IU e
projetar as U dos protétipos de acordo com o dei@stilo; vale ressaltar que esta
Ultima atividade foi adaptada para: Definir Projdeo Interacdo, para que a mesma

contemple a especificacdo dos cenérios de interacao

s \
5 Identificar SolugBes  Aplicar Plano de Desenvolver  ayaliar Cenarios
Projetista Existentes Definigao da IU Projeto de Interagéo
de U da Interacao
L >

Figura 4.8: Atividades do Projetista de IU adaptadd&JPi



67

Os Usuarios:

Referem-se aos usuarios do sistema. Tais pessoaers@lvidas durante o
decorrer da disciplina de Requisitos, Andlise ejewoe Teste. Sua principal

participacdo envolve a definicdo de suas expe®aénci

Na UsE esses usuarios estdo ativamente envolvm@satesso, diferente do
que ocorre no UPi, pois neste processo 0s envavigize representavam oS
interesses dos usuarios é que atuavam como usaériebcitar seus requisitos. A
melhor maneira de assegurar que o desenvolvimstg@adevando as atividades dos
usuarios em conta é envolver usuarios reais duantesenvolvimento do mesmo.
Dessa forma, os profissionais de IHC podem obtermsthor entendimento das
necessidades e dos objetivos dos usuarios, o gaelem produto mais adequado e

de maior utilidade.

Alguns envolvidos podem ser usuarios do sistem@p®$BA0 apenas usuarios
indiretos do sistema ou sdo afetados somente pelesltados dos negdcios
influenciados pelo sistema. Muitos sdo compradeesomicos ou defensores do
sistema. Saber quem sao os envolvidos e conhezemnsgessidades especificas sao

aspectos fundamentais para desenvolver uma sodficaa.

4.3.2. Artefatos

Os artefatos da disciplina Modelagem de Negdcio séo

Plano de recrutamento (ver Apéndice A);

Termo de consentimento livre e esclarecido (espdeiautorizacdo para uso de

informacdes dos usuérios durante a pesquisa) pésrdice B).

Os artefatos da disciplina de Requisitos séo:

Questionarios Investigativos, que serao aplicagoscdrdo com o publico alvo da
pesquisa. A fim de recrutar os usuarios que pp#iéo de todo o processo de
pesquisa (de acordo com o que foi especificadolaopde recrutamento) (ver
apéndice C);

Filmagens e fotografias do habitat do usuario;
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= Tabela de Necessidades dos Usuérios;
= Formulario para definicdo d@ersonas
Os artefatos da disciplina Analise e Projeto séo:

= Documento com sugestdes de alteracbes em aplicagdesentes, ou

especificacdo de novas aplicagdes que atendanpestativas dos usudrios;
= Cenarios: Prototipos de cenarios de interacaoedrdestoryboards
= Documento de Visdo com definicdo de perfis dos nssi@mpersonas
4.3.3. Detalhamentos das atividades Propostas
A seguir serdo descritas em detalhes as ativigadg®stas pela metodologia USE.
4.3.3.1. Atividade: Definir Recrutamento

Esta atividade foi aproveitada da macroatividad®d®: Descrever o Negocio Atual.
Seu objetivo é definir o plano de recrutamento ciedd com 0s objetivos do especificado

projeto em questao.
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Detalhamento:

Tabela 4.1: Detalhamento da Atividade — Definir Recrutamento

Atividade: Definir Recrutamento

Finalidade

— Verificar os principais objetivos do negocio;
— Desenvolver um plano de recrutamento baseado rjesvals especificados no projeto.

Passos

— Discutir com envolvidos, em ubrainstorm as caracteristicas do negocio, seus objetivos e
publico a quem se destina;

— Documentar possiveis sugestdes de melhorias paggdzio, bem como novas metas;

— Desenvolver um plano de recrutamento dos usuae@cdrdo com os objetivos
apresentados;

— Desenvolver um termo de consentimento para aut@rizde uso dos dados dos

entrevistados.

Artefatos Informados: Artefatos Resultantes:

— Documento de Especificacédo do — Plano de recrutamento;
Projeto.

— Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Papel: Gerente de Projeto e Psicologo

4.3.3.2. Atividade: Definir Experiéncias do Usuario

Esta atividade busca identificar as experiéncias warios com a tecnologia, bem
como suas necessidades e expectativas com o nawgosdara tanto séo realizadas quatro
subatividades: aplicacdo de questionarios, obs&ovdas experiéncias vividas, realizacao de

cenarios de teste e discussbes em grupos focais.
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Detalhamento:

Tabela 4.2: Detalhamento da Atividade - Definir Ex@ncias do Usuario.

Atividade: Definir Experiéncias do Usuario

Finalidades

— Realizar um estudo de campo dos usuarios a finodleecer suas experiéncias,
necessidade, anseios e expectativas com sistetessivos;

— Aplicar técnicas que busquem conhecer essas erp$é questionarios, observacdo das
experiéncias vividas, construcdo de cenarios eisées em grupos focais;

— Avaliar o interesse dos usuarios por diversos tifmprodutos interativos;

— Descrever as expectativas dos usuarios;
— Identificar perfis de usuérios epersonas.

Passos

— Aplicar questionarios investigativos;

— Observar os usudrios no seu habitat (casa/trahalho)

— Observar os usuarios usando aplicacdes de TWiélecom foco em conteldo;
— Discutir em grupos focais a viabilidade e o inteeggor aplicacdes testadas;

— Descrever as expectativas dos usuarios ap6s adaksesultados;
— Definir perfis de usuarios epersonas

Artefatos Informados: Artefatos Resultantes:

— Documento de Especificagdo de- Questionarios investigativos;
projeto;
— Filmagens/fotografias do habitat dos usuarios;
— Plano de recrutamento;
— Relatérios das analises quantitativa e qualitativa;
— Termo de consentimento livre e
esclarecido. — Documento de visédo com defini¢do de perfis dos
USUarios em personas;

— Definicao dePersonas

Papel: Engenheiro de Usabilidade; Psicdlogo.
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4.3.3.3. Atividade: Identificar Solu¢des Existentes

Esta atividade busca identificar se existe algundyto (comercial ou ndo) que atenda
as necessidades dos usuarios, bem como estudaoréaistos a fim de propor, quando
possivel, sugestbes de melhorias para produtoteetds ou ainda especificacdo de novos

produtos que atendam as necessidades dos usuarios.

Detalhamento:

Tabela 4.3: Detalhamento da Atividade — Identifi8alucdes Existentes

Atividade: Identificar Solu¢des Existentes

Finalidades

— Realizar pesquisas de aplicagdes comerciais quaipogtender as necessidades dos
USUArios;

— Estudar as aplicagdes encontradas a fim de pernebas idéias que atendam os anseios
dos usuérios.

Passos

— Pesquisar solu¢des comerciais existentes;

— Estudar aplicacbes que atendam aos anseios dasogsdéscobrindo seus pontos fracos e
fortes;

— Sugerir alteracdes em aplicacdes existentes ogifispenovas aplicagcbes com base nos
interesses dos usuarios.

Artefatos Informados: Artefatos Resultantes:

— Relatério da analise qualitativa. — Documento com sugestfes de alteracbes em
aplicacBes existentes, ou especificacdo de novas
aplicacBes que atendam as expectativas dos
usudrios.

Papel: Projetista de IU, Engenheiro de Usabilidade.
4.3.3.4. Atividade: Desenvolver Projeto da Interacdo

Esta atividade foi nomeada pelo UPi (SOUSA e FURDARO04) como: Prototipar a
IU com o objetivo de desenvolver protétipos daifsice de usuario (em papel e imagem)
seguindo o plano de definicdo da IU, de acordo osrnasos de uso e os modelos de tarefa.

Porém como foi explicado anteriormente esta atdedma UsE foi denominada como:
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Desenvolver Projeto da Interagdo, para que a mesmample os cenarios de interacdo do

usuario com o produto.

Detalhamento:

Tabela 4.4: Detalhamento da Atividade - Desenvolver Projetdrderacéo.

Atividade: Desenvolver Projeto da Interacéo

Finalidades

Desenvolver o projeto da interacao através de mende interacdo e outros prototipos.

Passos

Criar storyboardsde interacdo do sistema;
Criar protétipos em papel;

Definir ou selecionar um guia de estilo;
Criar protétipos em imagens;

Criar protétipos executaveis;

Entregar resultados aos envolvidos.

Artefatos Informados: Artefatos Resultantes:

Documento com sugestbes de — Protétipos da 1U;
alteracdes em aplicacdes existentes,
ou especificar novas aplicacdes que- Guia de Estilo;
atendam as expectativas dos usuarios;

— Storyboards
Casos de Uso;

— Videos.
Modelo de Tarefa;

Plano de Definicao da IU;

Guia de Estilo.

Papel: Projetista de IU, Engenheiro de Usabilidade, Usuari

4.3.3.5. Atividade: Avaliar Cenarios de Interacao

Esta atividade foi acrescentada ao UPstpara que os

artefatos produzidos, apos o

levantamento das necessidades dos usuarios (usandiwos de interacdo), fossem avaliados

com 0s usuarios e especialistas de IHC.
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Detalhamento:

Tabela 4.5: Detalhamento da Atividade — Avaliar &% de Interacdo

Atividade: Avaliar Cenarios de Interacéo

Finalidades

— Avaliar com os especialistas e usudrios os cendeadsteragdo produzidos com base
nas necessidades dos usuarios.

Passos

— Verificar se os cenérios de interacéo traduzeneasssidades dos usuarios, etc;

— Validar os cenérios de interagdo com os espe@sld# IHC e usuérios;

— Documentar Resultados.

Artefatos Informados: Artefatos Resultantes:
— Personas; — Relatério de Avaliagdo dd3enarios d
Interacaa

— Tabelas de Necessidades.

— Storyboards

Papel: Engenheiro de Usabilidade, Projetista de 1U

4.4. Conclusdo do Capitulo

Este capitulo apresentou a metodologia UsE, quepdsiposta visando auxiliar
profissionais de IHC a conhecer as experiénciasriiigiduos em um determinado contexto
de vida. Para tanto, a metodologia aqui apresenttliizou-se das seguintes subatividades:
Aplicar questionarios, Observar experiéncia vivieaealizar Cenérios de teste e Realizar

grupos focais.

Também foi realizada a integracdo da UsE com osepsws UPi e UPiest
ilustrando em cada processo a necessidade de docldss atividades propostas. Desta
maneira, a UsSE especificou algumas disciplinagjdatiles, subatividades, atores e artefatos
gue poderao auxiliar durante o processo de conleattnto usuario.



5. ESTUDO DE CASO

Este capitulo apresenta o cenario onde a metodoldsfe foi aplicada, os resultados

obtidos, as discussdes e licdes aprendidas, amt@ssdrever uma conclusao.

5.1. Cenario

A UsE foi a metodologia aplicada no estudo reabzaas cidades de Barreirinhas (MA
- Brasil) e em Tyrol do Sul (Italia). Cidaddos emmidades locais (incluindo a populacéo de
baixa renda) destas cidades devem ter acesso anieuido produzido pela populacéo e pelos
servicos dos canais da TVDi. Este requisito reguaplicacdo de técnicas que ajudardo na
descoberta destes servigos, bem como no projetdaetacéo dos produtos desenvolvidos no
SAMBA para a produc¢do do conteudo digital.

Especificamente, tais técnicas estdo organizadsta dessertacdo, em atividades, que
compdem o0 processo da interacdo que foi aplicadetayza inicial do SAMBA, de acordo

com as fases do RUP. Todas as atividades da UsEemuo na fase de iniciagéo.

A cidade de Barreirinhas foi escolhida por possuin dos menores Indices de
Desenvolvimento Humano (IDH) do pais (IBGE, 200@oe ter recebido anteriormente um
estudo de implantacdo da tecnologia Power Line @asation — PLC (OPERA, 2007); essa
tecnologia permite o uso da rede elétrica comolaeetorno da televisédo, favorecendo um
dos requisitos do SAMBA que ¢é a utilizacdo de umatae interatividade de facil acesso a
comunidade. A cidade de Tyrol do Sul (Italia) tambkiéi escolhida por sediar um projeto de
PLC e por possuir um Centro de Inovacdo EmpresdB#C) que estuda assuntos

relacionados a transmissao para a TVDi terrest®BA DOW, 2007).

No contexto brasileiro, enquanto participavam stu@o de campo trés pesquisadores
de diferentes areas: udesignerde interacdo, uma engenheira de usabilidade (maadéste
trabalho) e uma psicéloga, no LUQs a equipe dendebamento estava a disposicdo dos
pesquisadores para prestar apoio no que fossesaecesPor exemplo, se o teste com o
usuario necessitasse de uma pessoa para converdatrhaveria alguém no LUQs sendo o

usuario fornecendo o feedback na interacéo.
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A metodologia aplicada utilizou dois tipos de pesguquantitativa e qualitativa. Para
pesquisa quantitativa foi utilizado um question&siruturado composto de 50 (cinqienta)
perguntas, o qual foi aplicado em 150 pessoas @is aiversos niveis socioeducacionais e
segmentos profissionais. A pesquisa qualitativecymau atingir um numero-alvo de 30
(trinta) pessoas, e para esta pesquisa foram adalzentrevistas em residéncias e locais de
trabalho, registros de situag¢des vivenciadas naliaob dos usuérios (fotos, filmagens),
construcao de cenarios simulados (que sao cerdeiogeracdo com aplicacdes simuladas ou

ja existentes) e realizacdo de grupo focal.
Para tanto a investigagdo ocorreu em dois gruposutios distintos:

i) Usuérios primarios: € representado pelos indiegdda comunidade. Tais usuarios
poderdo visualizar e interagir com o conteudo digplizado nawely TVDi e mobile Séo
pessoas comuns que acessam a informacao geradaunaidade. S&o as pessoas que ligam a

TV em busca de informagéo.

Responsabilidade do usuério primario: Fornecer atarmo (feedback) sobre os

conteuidos.

Assim foram considerados como usuarios primariesse estudo, aqueles que acessam
a internet para se informar, que interagemevimails orkuts chats ou se divertem através de
jogos interativos, ou simplesmente assistem TV.sBlesategoria estdo as criangas, 0S

adolescentes e todos que querem se manter infosmado

i) Usuarios secundarios: Sao representados palligiduos que por algum motivo
produzem conteudo para comunidade. Tais usuarn@s éeesso a ferramenta de producéo de
contetdo viaveb.Sao pessoas que além de terem acesso as infosy@odeizem contetdo
sobre diversos assuntos de interesse da comunid@siecomo: informativos, material

didatico-pedagodgico, material publicitario, avisosnunitarios, etc.

Responsabilidade do usuario secundario: Gerenoser{r, atualizar e disponibilizar)

contetdos diversos da comunidade através uma femtarde producéo de conteudo.
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Os usuérios secundérios apresentaram caractsidfiéerenciadas, pois, além de
serem primarids também utilizam o computador para produzirem rdive trabalhos
voltados a comunidade. Segundo Kampf (2007), nesgelo esses usuarios desenvolvem

suas atividades em:

* Escolas, postos de saude, secretarias e espacoglatiania vinculados a
Prefeitura e ao Estado: elaborando informativos @smmais diversificados
contetdos como educacao, saude, informativos solaecas e adolescentes,

violéncia a mulher, amparo ao idoso e outros assurd ambito social;

* Na agéncia de postagem e em escritorios de comcdsedihas de crédito com
informativos sobre servigos, oferta de cursos dema@#acao e qualificagéo,

formacéao de cooperativas ligadas especialmenteesaaato e ao turismo;

« Em escolas de informatica transmitindo conhecimentpualificando pessoas

para se habilitarem ao mercado de trabalho, camtidio para a incluséo digital,

» Gréficas eLan housesque, no municipio pesquisado, atuam definindtotan
designquanto a redacdo de textos para variados estabelgos como lojas
comerciais, agéncias de turismo, hotéis, escrgdéde advocacia e outros

segmentos.

5.2. Aplicacao da Metodologia

A UsE foi aplicada de maneira interativa durantasa de iniciacdo do RUP (ver figura
5.1).

O principal objetivo da fase de iniciacdo € levaotgue os usuarios desejam que um
sistema de TVDi ofereca através do conhecimentsudes reais experiéncias; para tanto,
foram aplicadas as cinco atividades especificadddsit (observe as atividades numeradas na

figura 5.1). Em seguida serdo descritas como o@omras execucdes destas atividades.

® Os usuérios secundéarios s&o considerados também asuérios primarios quando os mesmos n&o estdo

exercendo suas atividades profissionais, por exempando estdo em casa assistindo TV.
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Figura 5.1: UsE organizada na fase de iniciacdBWP e integrada ao UPi
(Adaptada de Sousa(2005)).

Atividade 1: Realizar Recrutamento

Descricdo:0O processo iniciou com a divulgacdo dos objetdoprojeto SAMBA e o

recrutamento dos usuarios.

— Finalidades da atividade:

= Identificar o publico-alvo a partir da especificacdo projeto contido no
(DOW SAMBA, 2007).

— Artefatos Resultantes:

=  Plano de recrutamento;
= Termo de consentimento livre e esclarecido.

A elaboracéo do plano de recrutamento foi realizadperiodo de 01 de dezembro de
2006 a 20 de janeiro de 2007; participaram de sfimigdo: o psicélogo e o gerente do
projeto. O plano de recrutamento foi definido derdo com a especificagdo do Dow Samba

(2007) e contemplou (ver apéndice A):
— Forma de aplicacdo do Recrutamento;

Foi definido que o recrutamento deve ser realizaggsoalmente na cidade de
Barreirinhas, utilizando-se de um questionério.eEgtiestionario deve possuir
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guestdes especificas para usuarios primarios ed&cas;

— Numero-alvo de usuarios que deveriam participape&squisa, contemplando os

diferentes tipos de usuarios (primarios e secuasglari

A amostra de usuarios deve ser igual a 150 pegsafre usuarios primarios e

secundarios);

— Numero de pesquisadores e suas especialidadesa paaizacdo do estudo de

campo;

Foi definido que devem realizar 0o estudo de campm: especialista em

usabilidade, um projetista e um psicologo;
— Local fisico onde o recrutamento devera ser raddiza

A aplicacdo dos questionarios ocorrera em prageagjéncias, locais de trabalho,
etc. A experiéncia vivida ocorrera nas residénfpasa usuarios primarios) e em
locais de trabalho (para usuarios secundarios). oAstcucdo dos cenarios
simulados ocorrera no auditorio do SEBRAE-MA. Alis;do dos grupos focais
também devera ser realizada em um auditério (0 BEBRAE-MA ou de um

hotel da cidade), se estes possuirem disponibdidad
— Quantos usuarios deverdo participar da 2a faseatesso (selecao);

Devem participar 30 usuérios, selecionados dos duéstionarios, sendo 15

usuarios primarios e 15 usuarios secundarios.

Os usuérios participantes devem autorizar uso @ smmagens e informacdes
fornecidas durante a execucdo do projeto SAMBAa pganto devem assinar um termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (ver apéndice B).
Atividade 2: Definir Experiéncia do Usuéario

— Descricdo:Para definir as experiéncias dos usuarios foralizagias as seguintes
subatividades: i) Aplicar questionarios; ii) Obsarvas experiéncias vividas
(Etnografia); iii) Realizar constru¢cdo dos cenasosaulados; iv) Realizar grupos
focais; v) Analisar os resultados, e vi) Identifigeerfis de usuarios. As quatro
primeiras subatividades suportaram a analise qtiahite quantitativa do estudo

dos usuarios.
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— Finalidades da atividade:

Conhecer as experiéncias dos usuarios, emocoegeetativas com sistemas

interativos, especificamente com a TVDi;
= Analisar o interesse dos usuarios por diversos tifgoprodutos interativos;
= Descrever as expectativas e necessidades dosassri

= |dentificar categorias de usuarios que abrangemezieos ou aspectos com

caracteristicas comuns.

— Artefatos Resultantes:

= Questionarios;

» Filmagens e fotografias dos usuarios em seus dostele uso (residéncias e

locais de trabalho);
= Analise quantitativa;
= Andlise qualitativa,;
= Documento de Visdo com definicdo de perfis dosnssiém personas;
= Personas

De acordo com Vasconcelat al. (2007) a atividade Definir Experiéncia do
Usuério comecou realizando suas subatividades érgdgpos de usuérios, da seguinte
forma: os questionarios foram aplicados em uma aemake 150 pessoas, e desta
amostra foram selecionados 30 usuarios que foramwidados a participar do restante
do processo: experiéncia vivida, construcédo deraené grupo focal; posteriormente 0s
dados foram analisados e os perfis de usuariosfdedinidos, resultado na definicao de

Personas das necessidades dos usuérios (ver figura 5.2).
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Grupo 1 Grupo 2
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Wividas

Figura 5.2 Instrumentos da pesquisa em Barreiridea®l a 31 de janeiro 2007.

a) Aplicar Questionarios: Objetivou realizar uma andlise quantitativa da

comunidade de Barreirinhas, abordando os seguassesitos: i) uso da TV; ii)
uso do computador e internet; iii) utilizacdo ddrasi recursos tecnoldgicos
(DVD, celular); iv) Producdo de conteudo; v) pedpas de aquisicao de
equipamentos. A fim de identificar o perfil sdciertografico dos usuarios,
suas experiéncias anteriores com a tecnologia, dErseus sentimentos ao
utilizarem recursos tecnolégicos para uma possieatificacdo da viabilidade
da criacdo local de canais de televisdo que pesaiti a interacdo da

comunidade.

Os 150 (cento e cinquienta questionarios) questaséoram aplicados na cidade de
Barreirinhas (MA) dentro da area de alcance do pegmento que sera instalado para
provimento de internet via PL&P¢wer Line CommunicatiQnEssa area foi delimitada por
um raio de 2 km do mesmo. Tal equipamento € regpehpelo tratamento e transmissdo dos
sinais que possibilitam o acesso a internet viadiegia PLC, que permite a transmissao de

dados em banda larga a partir da rede de eneégiaal

Alguns dados obtidos com esta pesquisa ndo podenossiderados como realidade
para a cidade de Barreirinhas como um todo, umajueza area onde ocorreu a pesquisa €
considerada o centro do Municipio. O centro é uwealizagcdo onde h& uma maior
concentracdo de comércios, pousadas, hospitais;opascolas, cartériodan-houses
mercado e instituicdes publicas: estaduais e nuaigi Em geral os dados dos moradores néao
diferem muito, pois eles habitam em regides massadtes, apesar deles trabalharem no

centro.
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Para atingir o objetivo dessa pesquisa, foram @steglos usuarios das duas classes
(primarios e secundarios). Algumas das pessoasawnges da amostra foram escolhidas de
forma aleatéria: transeuntes que eram convidad@artcipar do estudo; outras foram
selecionadas em funcéo da atividade profissionaldgsenvolviam: professores, domeésticas,
comerciantes, comerciarios, funcionarios publicm)as de casa e estudantes (Figuras 5.3 e
5.4).

Figura 5.3: Aplicacdo de questionarios em usuaiingrio.

Figura 5.4: Aplicacdo de questionario em usuarduséario.

Os pesquisadores levaram quatro dias para apkceento e cinglienta questionarios,
(dois dias a mais do que foi previsto no plano eleutamento). Tal fato foi devido as
dificuldades durante a abordagem inicial dos ussajue se mostraram descrentes com esse
tipo de pesquisa. Visto que algumas pessoas j@iparam de pesquisas anteriores, nas quais
nao obtiveram os devidos retornos dos pesquisadéoeam respondidos com éxito cento e

dezessete questionarios, obtendo-se uma perdawataie trinta e trés questionarios (22%).
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Dos questionarios recebidos 89 foram consideradfgrios primarios e 28 usuarios

secundarios.

Trinta usuarios foram selecionados (dos cento eesdete que preencheram o
guestionario) para participar das fases seguistgse(iéncia de uso, construcédo de cenarios e
grupos focais); porém por motivos pessoais apemasis2iarios participaram de todo o
processo, sendo 11 usudrios primarios e 15 uswse@msdarios.

Os pesquisadores se preocuparam com os fatores étigidos pelo Ministério da
Saude, quando se realizam pesquisas que envolvess kemanos, e solicitaram aos
participantes da pesquisa a assinatura de um Tdenfoonsentimento Livre e Esclarecido
para uso de seus dados e imagens.

b) Observar as Experiéncias Vividas (com base na E#i@): Se refere aos

profissionais (como etnografos, projetistas) tendo bom entendimento das
emocdes, estados afetivos e situacbes reais exgddadas pelos usuarios,
objetivando identificar de forma qualitativa as mas questbes abordadas no
guestionario, além de entrevistar o usuario em sesisléncias ou local de
trabalho, e observar: i) o0 comportamento dos mesiresge aos recursos
tecnologicos em seu ambiente natural (em casaogarauarios primarios e no
ambiente de trabalho para os usuarios secundé@versfiguras 5.5 e 5.6); ii) A
forma de utilizacdo dos equipamentos e os cuidados 0s mesmos; iii) Os
sentimentos proporcionados aos usuarios duraniézacfio da televisdo e de

outros recursos tecnolégicos de seu convivio.

Figura 5.5: Experiéncia vivida - Observagao do tisu#m sua residéncia.
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Figura 5.6: Experiéncia vivida - Observacao do ristgm seu local de trabalho.

Foram realizadas entrevistas semi-estruturadas @snuois grupos de usuarios,

utilizando-se do questionario investigativo anteriente mencionado.

Durante essa subatividade foram realizados diveespstros através de fotografias e
filmagens do espaco ocupado pelo aparelho de $élevhas residéncias (Figura 5.5),
observando-se varios aspectos, entre eles: osdosidiecorativos que os moradores tinham
com o mesmo, o estado de conservacao do aparebsspgpda familia que permanecia mais
tempo com o controle remoto; como a familia costtanassistir aos programas e quem

detinha o dominio sobre a escolha da programasao\&eiculada.

Os locais de trabalho dos usuéarios secundarioséanfiltram filmados e fotografados
(Figura 5.6). Foi observado inclusive se a TV esiagerida neste ambiente, bem como onde

0 computador estava posicionado e seu acessaente

O tempo das visitas as residéncias e/ou locaigat@lho dos usuarios ndo foram

contabilizados. O tempo total gasto com as visdade trés dias.

c) Realizar Cenarios de Test8e refere ao entendimento dos profissionais das

preferéncias e limitagbes dos usuarios quando zesmld cenarios
preestabelecidos de interacdo com prototipos deagpks para TVDi &VEB

com obijetivo de: i) criar oportunidades préximas abdidiano dos usuarios
pesquisados a fim de envolvé-los e estimuld-loamaginar as variadas
aplicabilidades da TVDi, e ii) proporcionar aos &sos cognicdes sobre a

TVDi, fazendo reflexdes e criticas sobre a mesmtm hecessario devido a
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realidade do Municipio. Para tanto os usuériosiosaservados durante o uso
de algumas aplicacdes de TVDweh como: i) T-voto (CARVALHOet al,
2005): aplicacdo para TVDi que através de enquptssibilita ao povo
brasileiro participar das decisdes do governo tdé) T-mail (SOUZA e
MESQUITA, 2006): aplicacdo de correio eletronicce quossibilita a troca de
e-mails entre a comunidade de TVDi; iii) CUICA (@ten of Usable
Interactive Content for Advances Digital Televigioaplicacédo para criacdo de
conteudo estatico n&/ebe sua visualizacdo na TVD, desenvolvida no LUQS

da Universidade de Fortaleza.

Considerando que a comunidade do municipio de Bairas é carente de espacos
que lhe permitam o contato direto e continuo coocormputador e, ainda, considerando que
sua condicédo socioecondmica, de um modo geralaviwsice a aquisicdo de equipamentos
tecnologicos mais sofisticados, resolveu-se simsitalacdes, em que as pessoas pudessem
perceber, sentir e conhecer as diversas possiléisdde uso da TVDi e os beneficios que o

uso adequado da mesma podera proporcionar a todos.

Esta subatividade objetivou ainda verificar a hdhde e o interesse do usuario frente
ao uso de diversos e novos recursos tecnologiens,cdomo suas preferéncias quanto ao uso

de aplicacdes de TV interativa e da Web.

Foram realizados testes com trinta usuarios prosae secundarios de diferentes
perfis (criancas, adolescentes, adultos e idososyra laboratério montado para simular o

uso dos recursos em ambiente de TVDi.

A estrutura montada no laboratério foi constitytda: uma TV com controle remoto,
prototipos de aplicagbes interativas para TVDi, potador para producdo de conteldos,
aplicacdes dehatse blogs bem como aplicacdo CUICA para producdo de cootgzda
TVD.

Durante a experiéncia, os usuérios eram convidadasalizar tarefas descritas em
cenarios determinados de acordo com o seu perifih@po ou secundario). O teste de cada
usuario durou em média 30 minutos. O tempo dezegglp das tarefas, bem como os erros
dos usuarios ndo foram contabilizados, uma veoqlgetivo dessa atividade néo era validar

a qualidade de uso das aplicagOes utilizadas. rgyua e b).



Figura 5.7 a e b: Cenérios de teste (com crianca).

Os cenarios de teste foram os mais variados p@ss&wenvolveram recursos daeb
onde o usuario precisava se comunicar, criar cdotediversos como noticias meeb e
acessa-los na TV, com possibilidade de interagaocontrole remoto. Assim, 0S USUAarios
foram convidados a participar de votacdes em progsahipotéticos usando um protétipo de
uma aplicacdo de enquete para TVD chamado t-vasDarios também foram estimulados
a escrever mensagens de correio eletrébnico na 3$&hdo um outro protétipo chamado t-
mail. Os usuarios finalmente agendaram compromissoseds interesses, conversaram
virtualmente e redigiram e disponibilizaram infotimas, avisos, convites relacionados a

rotina dos moradores da Cidade, usando o aplicBiWCA.

O objetivo da equipe ao realizar a simulacédo daagbes de uso em laboratorio foi de
criar oportunidades mais proximas do cotidiano slgsitos pesquisados, buscando envolvé-
los e estimula-los a imaginar as variadas apliciaes da TVDi uma vez que 0s mesmos
nao tinham conhecimento do funcionamento de urarsside TVD.

d) Realizar Grupos focaisObjetivou levantar com 0s usuarios suas reais

necessidades, preferéncias e restricbes, bem camentarios frente as
aplicacdes de TV que foram testadas durante arogést de cenarios (seu
significado e importancia), além de suas expeaatoom outras aplicagdes.
Durante a realizacado do grupo focal utilizou-sé&@ica da foto linguagem,
que é uma técnica onde os usuarios usam figuras espressar seus

sentimentos sobre algo.

Apds os testes individuais descritos na subati@dadterior, os usuarios (que

participaram da realizagcdo dos cenarios de testaynf convidados a participar do grupo
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focal. O objetivo seria realizar dois grupos foa@sn quinze participantes cada, porém, por
ocasido de compromissos pessoais dos participdaotan) realizados dois (2) grupos focais.
O primeiro grupo com sete (7) pessoas e 0 segungm doi realizado com dezenove (19)

pessoas; quatro (4) pessoas que estavam no progesparticiparam do grupo focal.
O tempo de realizag&o dos grupos foi de 2 horag@is a agenda descrita abaixo:
I Levantamento das reagdes emocionais

Nesse intervalo, 0os usuarios interagiram intensgenéurante todo o processo. Para
expressarem como eles se sentiram usando os mols;aisuarios escolhiam gravuras que
apresentavam diversas expressoes: tristeza, talejdsurpresa, raiva, medo, curiosidade,

desconfianca e outros (Figura 5.8), e depois ccamant sobre esse sentimento (Figura 5.9).

Figura 5.8: Levantamento das reac¢des dos usuariaste o grupo focal.
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Figura 5.9: Usuario descrevendo o que sentiu derateste.

i. Avaliacéo do uso dos aplicativos (sugestdes)

Os usuarios também avaliaram os aplicativos quentcessidade de utilizacdo destes
em sua comunidade, sugerindo muitas vezes algurnpsgtas de melhorias para os mesmos,

bem como novas aplica¢des, tendo como base a ¢ggagjue serd utilizada.
ii. Levantamento das necessidades e expectativas

Em seguida os participantes comentaram sobre sa#s mecessidades e sugeriram
possiveis aplicagcdes que poderiam ajuda-los azaeaduas atividades cotidianas e atender

suas expectativas. (Figura 5.10).
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Figura 5.10: Levantamento das necessidades e akipastno grupo focal.

iv.  Avaliacdo do processo

Posteriormente os usuarios forneceram ueedback” da metodologia aplicada,
declarando os pontos positivos e negativos detestassim como algumas sugestbes de

melhorias.

Como pontos positivos do método destacaram-se: namita utilizada pelos
pesquisadores, a realizacdo de reunides em grapatitzacdo de aplicativos Uteis para uso
cotidiano. Como pontos negativos da aplicacdo destedo estdo: realizar grupo focal com
criancas no periodo da noite, pouco tempo de dordgé testes e pouca informacéao inicial
sobre o processo. Porém vale ressaltar que a @g&phrticipou da aplicacdo da UsE desde o

inicio e a mesma foi quem dirigiu o grupo focabéheu seus devidos comentarios.
V. Agradecimentos

Por fim, foi realizado um momento de confraternfimagonde o0s pesquisadores

ofereceram aos participantes uoffee-breale realizaram os devidos agradecimentos.

Apos a realizacdo dos grupos focais, os envolvigwsfissionais) realizaram as

proximas duas atividades.

e) Analisar os resultadosPara analise dos resultados utilizaram-se dois tije

pesquisa: quantitativa e qualitativa. A analisengjtetiva foi obtida apos a
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andlise dos questionarios. J4 a andlise qualitatiizou-se da analise das
demais fases: experiéncia vivida, constru¢do dérmene grupos focais, em
um grupo mais reduzido de pessoas selecionadasudo gnterior, de acordo
com o tipo de usuario. Tais andlises serdo apred&sna sessao de resultados
obtidos.

f) Identificar perfis de usuérios perfis dos usuarios foram elaborados através

dePersonasTais perfis sdo apresentados na sesséao resutthtidss.
Atividade 3: Identificar solucfes existentes

— Descricdo: Foram realizadas pesquisas em sistemas GeradereSodteudo
(CMS) com o objetivo de identificar as funcionatlda mais utilizadas entre eles.

— Finalidades da atividade:

» Realizar pesquisas de aplicagcbes comerciais quesamosatender as

necessidades dos usuarios;

» Estudar as aplicagbes encontradas a fim de sebeeere novas idéias que

atendam os anseios dos usuarios;

— Artefatos Resultantes:

= Documento com sugestfes de alteracbes em aplicaglistentes, ou
especificacdo de novas aplicagbes que atendanpastativas dos usudrios.

Atividade 4: Desenvolver Projeto da Interacao

— Descricdo: O projeto da interacdo consiste na identificac&o pdncipios de
usabilidade que atendam as expectativas dos usudrimarios e secundarios
objetivando projetar cenarios graficos de interagéie mapeiem 0s principios

identificados.

— Finalidades da atividade:

= Identificar principios de usabilidade para atendes expectativas e

necessidades dos usuarios;
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» Iniciar o projeto da interacdo definindo de forreattial e grafica os cenarios
de interagao.

— Artefatos Resultantes:

= Storyboards
* Videos;
= Personas.
Atividade 5: Avaliar Cenarios de Interacao

— Descricdo:Foram realizadas avaliagcdes dos cenarios de gaierdesenvolvidos

com usuarios e especialistas em IHC.

— Finalidades da atividade:

= Avaliar com usuarios e especialistas em IHC os rog@ndle interacdo que
foram desenvolvidos apds o levantamento das neleeles dos usuarios e a

definicdo dagpersonas

— Artefatos Resultantes:

= Relatério de Avaliacao dos cenarios de interacao.

5.3. Resultados Obtidos

Os dados do presente trabalho foram consolidadssresultados obtidos analisados
de maneira quantitativa e qualitativa e agrupad®saacbrdo com as etapas realizadas no

processo como descritas a seguir.
5.3.1. Analise Quantitativa

A analise quantitativa foi realizada utilizandoeseinterpretacdo estatistica dos

resultados da subatividade Aplicar questionarios.
5.3.1.1.  Aplicar questionarios

A analise da aplicacdo dos questionarios em Barnais resultou nas seguintes

consideracgoes:
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O perfil da amostra foi bem diversificado e contupessoas de diversas idades (8 a
80 anos). Em um total aplicado de 150 questionasipsnas 33 foram desconsiderados (nédo
retornaram), totalizando 117 questionarios validofaixa etaria que mais participou foi a de
24 a 39 anos de idade com 29,9% (n=35) e a quesyEntcipou foi a de acima de 60 anos
com 5,1% (n=6); outras idades também participada8 a 14 anos com 8,5% (n=10), de 16
a 23 anos com 20,5% (n=24) e de 40 a 60 anos cém(ti214), porém 24% das pessoas
(n=28) nédo informaram a idade (gréafico 5.1). Quacexo, 58% (n=68) dos entrevistados

sao do sexo masculino e 42% (n=49) do sexo feminino

10; 9%

28;24%

6; 5%

14;12%

35;29%
@8 al5anos B 16 a 23 anos 024 a 39 anos
040 a 60 anos @ 61 a 80 anos O n&o informaram a idade

Graéfico 5.1: Distribuicdo dos entrevistados poxdagtaria

A cidade de Barreirinhas € constituida por pesdeadiferentes idades, onde 64,8%
da populacéo de Barreirinhas é constituida poropssgde 0 a 24 anos, 28,4% por pessoas de
25 a 59 anos e apenas 6,8% por pessoas acimaat®w$QIBGE, 2000). Tal fato demonstra
um crescimento demografico bastante acelerado.

Quanto ao estado civil dos entrevistados, foi ifieatto que participaram da
entrevista 15,4% (n=18) mulheres casadas, 24,829jnmulheres solteiras e apenas 1,7%
(n=2) sdo mulheres separadas. Quanto aos homef%y 25=30) sdo casados, 29,9% (n=35)
sao solteiros. Apenas 2,6% (n=3) sao homens segma(grafico 5.2).
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CASADO (A) SOLTEIRO (A)  SEPARADO (A)

‘ O FEMININO m MASCULINO

Gréfico 5.2: Entrevistados quanto ao estado civil

Os entrevistados possuiam diversos niveis de eslzala, dos quais se destacou o
nivel de 2° grau com 47,9% (n=56) dos entrevistadiestes apenas 50% (n=28) completaram
o curso. O nivel de primeiro grau veio em segundgai com 27,4% (n=32) dos
entrevistados; destes apenas 9,4% (n=3) completaranrso. Com nivel superior foram
13,7% (n=16) dos entrevistados; destes apenas 3{n5% completaram seu curso e
finalmente com nivel de pdés-graduacdo participa®m (n=7) dos entrevistados; destes
apenas 28,6% (n=2) completaram o curso; 5% (n=6)etdrevistados ndo informaram sua

escolaridade (grafico 5.3).

Nossa amostra ndo é representativa para a cidadardeirinhas, pois segundo o
IBGE (2000) 95% da populacéo possui ensino fundéheenquanto apenas 4% possuem
ensino médio; pessoas com nivel superior ou pabigeRo representam menos que 1% da
populacdo. Porém como a pesquisa foi realizadaezandais nobre da cidade de Barreirinhas
(devido a limita¢des técnicas de alcance do equepéonde provimento do canal de retorno

via PLC) foi conseguido um namero mais elevadoasspas com nivel médio.

‘Elcompleto W Incompleto O n&o informou se completou ‘

100%

80%

60% +

40% A

20%

0%-

lo. Grau 20. Grau Superior Pés- N&o informou
graduacdo escolaridade

Grafico 5.3: Distribuigdo dos entrevistados pooésidade
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A maioria dos entrevistados 36,8% (n=43) tem repéssoal entre 1 e 2 salarios
minimo/més; em segundo lugar 14,5% (n=17) tem repelssoal menor que 1 salario
minimo/més, 6% (n=7) recebem entre 2 e 3 salariosmmo/més, 0 mesmo percentual 6%
(n=7) também recebe entre 3 e 4 salarios minimo/iféscos entrevistados (7,7%, n=9)
recebem acima de 4 salarios minimo/més. Algumasopeg29%,n=34) nao informaram sua

renda pessoal (Grafico 5.4).

80
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60
50

B Renda Familiar
O Renda Pessoal

40

30
43

201 34
M A AN m

7 7
0 , , , , — ol :

abaixo entrele2 entre2e3 entre3e4 entre4e6 entre6e8 acimade nao
1sal/min sal/min sal/min sal/min sal/min sal/min 8 sal/min informou
sal.

Gréfico 5.4: Distribuicdo dos entrevistados por dReRessoal e Familiar

O resultado pode ser explicado pelo fato de quelade de Barreirinhas obteve o
indice de desenvolvimento humano (IDH-M) em 20Qfig 0,552 do Brasil (IBGE, 2000).
Desta forma, os dados coletados com a pesquisapodem ser considerados como
representativos para a cidade de Barreirinhas eah, gena vez que a area geografica onde a
pesquisa foi realizada considerou apenas o ceratraidhde. Tal localizacdo (centro da
cidade) é uma area privilegiada por causa da ctmrag@o de lojas, hotéis, hospitais, escolas,
escritérios, lan house, mercados e instituicdesigag(municipais e federais).

Dos 117 questionarios validos, 12 compreendem iosugue residem ou trabalham
em um mesmo local, sendo 105 o nimero de locagsedifes (residéncias/empresas) que
foram visitados (80 residéncias de usuarios prizsdg 25 empresas onde trabalham os
usuarios secundarios). Foi identificado ainda qoe quase todos os locais que foram
visitados (102) ha TV, o que representa aproximat&en97% da amostra, enquanto que em

apenas 3% verificamos nao existir TV (Grafico 5.5).
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3, 3%

O Possui TV
m N&o possui TV

102; 97%

Gréfico 5.5: Possui TV?

A TV realmente funciona como um fator de reunias ddegrantes da familia. A
grande maioria 63% (n=74) costuma assistir TV emilfa, outros usuarios 29% (n=34)
assistem sozinhos, poucos 5% (n=6) assistem empgdeamigos e os demais 3% (nN=3) ndo

informaram como costumam assistir TV (Grafico 5.6).

‘D Em Familia @ Em Grupo de amigos O Sozinho O N&o informou

3; 3%

34; 29%

- 0,
6: 5% 74; 63%

Gréfico 5.6: Distribuicdo dos entrevistados por mdé assistir TV

Em Barreirinhas, as pessoas costumam assistir rneléggisdo. 65,6% (n=77) dos
usuarios entrevistados informaram assistir eneeszhoras/dia, 14,5% (n=17) assistem mais
que 5h/dia, enquanto que apenas 18% (n=21) dissasaistir menos que 2h/dia e 1,7%
(n=2) ndo assistem pois ndo tém TV em casa. A &tixda que mais assiste TV é ade 8 a 15
anos (n=10), onde 60% destes (n=6) informaramtas§$ mais de 5h/dia. Para as demais
faixas observamos resultados bem equivalentes, ggnisodas elas a quantidade de horas
gastas assistindo TV é mais significativa na femte 2 e 5 horas/dia (em relacdo as pessoas
de 16 a 39 anos (n=58) cerca de 70,7% (n=41) essis$sa quantidade de horas/dia de TV,
guanto a faixa de 40 a 60 anos (n=14) este peedtcerca de 71,4% (n=10) e finalmente

para as pessoas acima de 60 anos seu percentu@bérélo (n=4).
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Quanto a programas de TV, os usuarios puderamagesimais de uma opcao de
acordo com sua preferéncia, e dentre a programagiie assistida destacaram-se (em
percentuais aproximados) os noticiarios (71%),d8n62%) e novelas (54%), por outro lado
0S programas menos assistidos séo: programas em ugieario pode participar por telefone

(6%), os programas policiais (9%) e os programeai$o(15%).

Quanto a posse do controle remoto foi perguntadoeatrevistados quem costuma
ficar com o controle remoto (CR) quando a TV estigla em familia e por qual motivo. Tal
fato € de grande importancia, pois o CR da TV édispositivo fundamental na interacao
com a mesma. Quem tem a posse do mesmo poderd mudaral a qualquer momento,
assim como aumentar ou diminuir o volume quandoinbteressar (para chamar/diminuir a
atencdo a um dado momento da programacdo) e ataméssligar a TV quando nao

encontrar nada que lhe agrade na programacéo tdjzaaa no momento.

Foi identificado que os filhos é quem detém o adetda programacao assistida em
familia, uma vez que 51,3% dos entrevistados irdoam que seus filhos ficam com o CR
enquanto assistem TV em familia; em segundo lu@@arms pais com 30,8% e por ultimo as
maes com 14,5%; os demais (3,4%) néo informaraifi€¢gr5.7). Os motivos que levam
esses usuarios a ficarem com o CR sao 0s maissdszgporque costumam mudar o canal
durante o intervalo (44%), porque assistem TV nenspo (26%), porque sabem mexer no
CR (19%), porque sao o dono da TV (7%) ou por omotivo (4%).

3%

@ N&o informou
B Pai

0O Méae

O Filho

b1%

15%

Gréfico 5.7: Entrevistados quanto a posse do clenteonoto

Foi perguntado aos entrevistados se 0os mesmosgmosaparelho de video-cassete
(VCR) ou de DVD em suas residéncias e foi constatfte a grande maioria ja possui 0
aparelho de DVD em casa, cerca de 72% (n=84); dasteentual apenas 17%(n=20)
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possuem também o aparelho de video-cassete. Naot@n¥% (n=32) das pessoas
entrevistadas ndo possuem nenhum dos dois equipzsreeapenas 1% (n=1) possui somente
VCR em casa (gréfico 5.8).

32; 27% @ Sim, apenas DVD

O Sim, os dois

64; 55% 0O Sim, apenas Video
Cassete

1; 1%

0 Nenhum

20; 17%

Grafico 5.8: Entrevistados x posse de equipamentos

A maioria dos usuérios 90,6% (n=106) entrevistad®s tem costume de realizar
gravacOes de programas televisivos para assistoutra ocasiao, enquanto que apenas 3,4%
(N=4) dos mesmos costumam realizar tais gravac@®esido de costume gravar
preferencialmente algumas reportagens, filmes, sleaspeciais 6% (n=7) nao informaram
(Grafico 5.9).

SIM NAO INFORMOU
3,4% 6,0%

NAO

90,6%

Grafico 5.9: Entrevistados x gravacdes de programas

A grande maioria dos entrevistados (76,9%, n=90) pastuma participar de
programas por telefone; apenas 16,2% (n=19) doewstados participaram de algum
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programa desse tipo, e 0os demais 6,9% (n=8) naomiafam. No entanto dos usuarios que
participaram, apenas (5) participaram apenas umeovestante (14) participou mais de uma

vez.

Tais usuarios durante a entrevista informaram gakggparticipar de tais programas,
porém reclamaram dos custos implicados com est@ipagdo (a maioria utilizou ligacéo de

celular, pois poucos entrevistados possuem teletsidencial).

Quanto ao uso do computador, alguns participangegeabsquisa informaram que
mesmo nao tendo tal equipamento em casa (apenaass2das possuem) estes tém acesso a
essa tecnologia. Dos 117 entrevistados foi ideatld que 72 usuérios (61,5% dos
entrevistados) tém acesso ao computador, senda egmdideravel o nimero de pessoas que

nao tém acesso: 45 usuarios (38,5% dos entrevigtado

Esses usuarios acessam a esses computadores sativeesos locais: em casa (21),
casa de familiares (6 usuarios), no trabalho (4/anes), em casas de amigos (7 usuarios), na
escola (3 usuarios) e até mesmo em lan house (Z8ios). Na quantificacdo desses dados,

0s usuarios puderam assinalar mais de uma opcamoddo com sua preferéncia (Tabela 5.1).

Tabela 5.1: Local de acesso ao computador.

Faixa A%eésa AI(\:;%)sa Casa Fa&ﬁ?z:lres Trabalho A%?gc?s Escola hIE)?Jr;e
8 a 15 anos 6 4 0 1 1 1 1 4
16 a 23 anos 15 9 1 1 9 2 1 7
24 a 39 anos 24 11 8 2 21 2 0 6
40 a 60 anos 9 5 3 0 6 0 0 1
61 a 80 anos 2 4 2 0 0 0 0 0
N&o informou idade 16 12 7 2 10 2 1 8
Total 72 45 21 6 47 7 3 26
Percentual (%) 61,54 38,46 17,9 5,13 43,17 5,98 2,56 22,22

5

As faixas etarias que mais tém acesso a computadacerespectivamente: i) de 24 a
39 anos de idade (24 usuarios), ii) 16 a 23 anadatke (15 usuarios) e iii) 40 a 60 anos de
idade (9 usuéarios). Por sua vez, as faixas etquasnenos tém acesso séo: i) de 8 a 15 anos
de idade (6 usuarios) e ii) de 61 a 80 anos decidemm apenas 2 usuarios) e os demais (16
usuarios) ndo informaram. (Grafico 5.10). Os 45ramutusudrios nao tém acesso a

computadores.
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Graéfico 5.10: Acesso ao computador

Como pdde ser observado na tabela 5.1, o acessmgmtador € maior no trabalho,
visto que este recurso é essencial para o desémenito de diversos servicos. Em segundo
lugar vem 0 acesso através de lan house, comaatiiex para quem ndo tem condicdes de
comprar um computador e tem necessidade de us@Egmapés vem o acesso de casa, para
aqueles usuarios que tém melhores condicbes deevgmaleram comprar um computador

para seu uso pessoal. Outros tipos de acesso $éo Epresentativos.

Com relagdo ao acesso a internet foi verificado dae 21 usuarios que tém
computador em suas residéncias, apenas (10) usy8rk9% do total de entrevistados) tém
acesso a internet em casa, o que pode ser judtifpela auséncia de um provedor local, além

do fato de muitas residéncias ainda ndo possuinga felefonica.

As conexdes com a internet na cidade de Barresimtarrem via linha discada e
fazendo uso de ligacdo interurbana, uma vez queve@or mais proximo localiza-se em S&o
Luis (MA), cidade que dista 272 km do centro der@&@ednhas, encarecendo muito esse

acesso.

Pode ser verificado que a maioria dos usuariosig@sticessar a internet do trabalho
(36 usuarios), alguns costumam acessar em lan h@lseisuarios), no entanto poucos
acessam de casa (10), casa de familiares (4),deasanigos (3) ou escola (1), podendo os

entrevistados acessarem a internet em mais degan (labela 5.2).
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Tabela 5.2: Local de acesso a internet

Faixa A\(/:VZSS a A\Ilc\:lv%%a Casa Faﬁﬁis:res Trabalho A%?ggs Escola hI;)?Jr;e
8 a 15 anos 6 4 0 1 0 0 1 5
16 a 23 anos 14 10 1 1 7 1 0 8
24 a 39 anos 22 13 1 1 16 1 0 8
40 a 60 anos 5 9 1 0 3 0 0 2
61 a 80 anos 2 4 2 0 1 0 0 0
N&o informou idade 15 13 5 1 9 1 0 8
Total 64 53 10 4 26 3 1 31
Percentual (%) 54,70 45,30 | 8,55 3,42 30,77 2,56 0,85 | 26,50

Sobre a quantidade de horas gastas na Internetefificado que 43,3% nédo tém
acesso a internet. Apenas 7,7% acessam mais deefr@na, 5,1% acessam entre 5 e
10h/semana e 16,2% acessam entre 2 e 5 horasésetngrande maioria (25,6%) costuma

acessar no maximo até 2 h/semana.

Sobre os servigos mais utilizadosweah os usuarios puderam escolher mais de uma
opcéao, sendo os mais utilizados os programasrdailg30%) e a navegacédo (34%). Outros
servigos utilizados sé&o: pagamentosved (7%), jogos naveb(8%), programas de bate-papo
(9%), compras (15,5%prkut (15,5%) e utilizam outros servigos (5%).

Quanto a participacdo em comunidades na web (fatdmadas como exemplo as
comunidadesorkut, yahog msn e gmail) apenas 26,5% (31 usuarios) dos entrevistados
informou participar de alguma comunidade. A maidid,5%, 86 usudrios) nao participa
(Grafico 5.11).

Também foi perguntado se os usuarios tém paginaogkesia internet (foram
utilizados como exemplanyspaceblogs flogs ou outro site pessoal) e foi verificado que
apenas 13,7% dos entrevistados (16 usuarios) iafam possuir pagina pessoal na internet;
o restante 103,3% (101 usuarios) ndo possui (Grafitl).
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Grafico 5.11: Entrevistados quanto a participagacemunidades e paginas pessoais

Foi perguntado aos usuarios se 0os mesmos sentgumaldificuldade durante a
utilizagdo do computador. Dos 117 usuarios enttadiss, (45) informaram néo ter acesso ao
computador, portanto ndo puderam responder seaseatguma dificuldade em seu uso. Dos
72 outros usuarios que informaram ter acesso a@ui@aaior, apenas (41) informaram “néo
ter nenhuma dificuldade” em utiliza-lo, outros (28fpormaram sentir “pouca dificuldade” e

(2) disseram sentir “muita dificuldade” em seu (g@fico 5.12).

45+ 1
40+ i
35+ 1
30+ 1
251 1 45

20+ 1
154 i 29

41

N&o acessam  Nenhuma Sim, muita  Sim, pouca
computador  dificuldade  dificuldade  dificuldade

Graéfico 5.12: Dificuldade de uso do computador

Os usuérios ainda informaram o motivo de sentiréinuétades durante o uso de
computadores, marcando os motivos pelos quaisaserdificuldades. O principal motivo
alegado foi “néo fiz curso de computagéo” (10 ussdrem segundo lugar foi “ndo domino a
tecnologia” (9 usuarios), alguns sentiram dificdielaoor “ndo entender palavras em inglés”

(5 usuarios) e outros trés usuarios informaram fbedo de quebrar’. Alguns usuarios
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informaram outros motivos, tais comestou a apenas um més em um curso de computacao;
ndo entendo suas programacdes; ndo gosto muitcsdeaomputador; questdo técnica, ndo

conhece funcionamento; ndo sei usar teclas de @italfio sei usar os programas

Com relacao a utilizacéo dos recursos foi levansedos usuarios sentiam dificuldades
na utilizagdo dos seguintes recursos: controle t@erda TV, controle remoto do DVD e o

teclado do computador.

Quanto ao CR da TV, 78% dos usuarios ndo possuetuma dificuldade quanto a
utilizacdo deste dispositivo, outros (12%) inforamarsentir um pouco de dificuldade, porém
poucos (3%) informaram sentir muita dificuldade u@izacdo do CR da T; alguns
entrevistados (3%) ndo responderam e outros (3&possuem TV. Apenas 1% dos usuarios
informou néo utilizar o controle remoto, fato qyeesenta 0 CR como recurso essencial na
interacdo com a TV (Gréfico 5.13). Os motivos atkxgapor sentirem dificuldades no uso do
CR foram relacionados a: posi¢cao dos botdes, gladdide botdes, cores e significado dos

botdes.

O N&o tem TV @ N&o informou 0O Nao usa
O Nenhuma dificuldade @ Sim, muita dificuldade @ Sim, pouca dificuldade

14, 12%

92, 78%

Gréfico 5.13: Dificuldades no uso do CR da TV

A dificuldade de utilizacdo do CR do DVD € maiolagdo comparada a do CR da TV,
uma vez que o DVD oferece mais interatividade conswario do que a TV analdgica atual.
50% (n=60) dos usuarios ndo possuem nenhuma difidalquanto ao uso do CR do DVD,
15% (n=17) informaram sentir pouca dificuldade gai9% (n=10) informaram sentir muita
dificuldade na utilizacdo do CR do DVD. 26% (n=8@s entrevistados ndo possuem DVD
(Grafico 5.14).
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Gréfico 5.14: Dificuldade no uso do CR do DVD

Quanto ao teclado do computador, 38% (n=45) dosricsundo sentem nenhuma
dificuldade, 21% (n=24) sentem pouca dificuldadeapenas 3% (n=4) sentem muita
dificuldade; 38% (n=44) dos entrevistados né&o aaith computadores (grafico 5.15). Os

motivos alegados por sentirem dificuldades no ws€R foram relacionados ao: significado
das teclas e disposi¢ao das mesmas.

@ NAO UTILIZA COMPUTADOR B NENHUMA DIFICULDADE
0O SIM, MUITA DIFICULDADE 0O SIM, POUCA DIFICULDADE

24; 21%

45; 38%
4; 3%

44, 38%

Gréfico 5.15: Dificuldades de uso do teclado do patador

Foi perguntado aos usuarios 0 que eles sentemilaarubs seguintes equipamentos:
TV, video-cassete, DVD, computador e celular. Qgaries podiam marcar mais de uma

opcgéao. A seguir serdo apresentados 0s sentimguussi(os e negativos) detectados durante
a aplicacao do questionario.
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Sentimentos Positivos:

Tabela 5.3: Sentimentos Positivos quanto a ugifinados recursos.

Feliz | Relaxado| Incluido | Socializado| Competente Moderno| Importante
TV 38 47 7 31 5 11 11
Video- 11 17 7 8 0 5 3
Cassete
DVD 35 42 6 8 3 16 8
Comput | 17 10 24 20 10 16 10
ador
Celular 23 9 16 23 5 24 13

Felicidade: (n=38) usuarios informaram sentir fdade ao assistir TV, (n=35)
sentiram esse sentimento com o DVD; Tal fato aptasa TV e o DVD como
meio de promover felicidade, jA que ambos promouemmeio de divertimento

simples, acessivel e barato.

Relaxado: A TV (n=47) e o DVD(n=42) também sdo agligamentos que
apresentaram maior forma de relaxamento para osvestados, uma vez que estes

usuarios ligam a TV e/ou DVD como forma de fugirsti@ss do dia-a-dia.

Incluido: O computador (n=24) e o celular (n=16)afo 0os equipamentos que
mais representaram o sentimento de inclusdo, umague o0 contato com o
computador faz o usuario sentir-se envolvido cdecaologia. J& com o celular, o
usuério tem a chance de utilizar-se de alguns nsepscos, além de possibilitar

sua comunicagao com pessoas de seu interesse.

Competente: O computador (n=10) e o celular (naBgrin 0s usuarios sentirem-se
competentes com seu uso, uma vez que Sao0 equifEmTHuE muita gente nao

sabe operar.

Moderno: Com o uso do celular (n=24), computadef @) e DVD (n=16), muitos
usuarios sentem-se modernos. Por exemplo, algwrsios procuram sempre
trocar de celular, porque o0 seu atual ndo tem wurse que a versao mais nova

oferece (camera filmadora/infravermelho).

Importante: Os equipamentos: celular (n=13), TV1{)=e computador (n=10)
fazem os entrevistados se sentirem importanteseten© celular por conseguir
ligar/receber ligacdo sempre que for preciso; agaesentem muito importantes

guando recebem uma ligacdo no celular. A TV poseguir assisti-la a hora que
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guiser e o computador por possui-lo e saber Wwitiz@ que 0 mesmo nao € muito

comum na cidade.

Sentimentos Negativos:

Tabela 5.4: Sentimentos Negativos quanto a utéiaalos recursos.

Infeliz Estressadd Excluido | Solitario | Ultrapassadd Insignificante
TV 9 8 2 12 1 0
Video- 2 4 3 3 11 0
Cassete
DVD 5 5 14
Computador 3 9
Celular 10

Infelicidade: (n=9) usuarios informaram sentir lidiedlade ao assistir TV, porém
informaram que esse sentimento € devido a progi@mgige € oferecida (a mesma
apresenta muita violéncia). Outro fato € que nadepoescolher o que assistir
(mudar a programacéo). (n=5) Usuarios informaratar ésfelizes com o DVD (a

interacao é dificil, assim ndo conseguem asstod os DVDs que desejam).

Estressado: O celular (n=10) e o computador (n&®) @ equipamentos que
estressam mais 0s usuarios. O celular quanto tecdigga inconveniente e o

computador quando ndo consegue realizar uma openac@ssaria.

Excluido: Computador (n=5), VCR (n=3) e celular3n=0Os usuarios que nao tém
computador sentem-se excluidos da tecnologia. Quoesui VCR e ndo tem DVD
ainda, também sente o mesmo. O celular promoveéan@sse sentimento quando

0 modelo é ultrapassado ou ndo oferece um recorsn n

Solitario: O DVD (n=14) e a TV (n=12) também podpromover o sentimento de
soliddo nos usuarios, quando os mesmos costumastiras¥/DVD isolados do
mundo, deixando muitas vezes de sair com amigosoauersar com a familia

para assisti-los.

Ultrapassado: O VCR (n=11) foi o equipamento quésrtrauxe esse sentimento
aos usuarios, ja que o mesmo ficou obsoleto cohegatia dos DVD. Quanto ao
celular (n=3), alguns usuarios se sentem ultrapassg@or ndo possuir esse

equipamento ou por possuir um modelo antigo.

Insignificante: Alguns usudarios por ndo possuireggliipamentos: DVD (n=1),
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computador (n=1) e celular (n=1) tém o sentimertandignificancia.

Foi perguntado aos usuarios se eles tém interessadguirir algum equipamento

tecnoldgico (grafico 5.16).

‘DTVIVCRDDVDIPCDCEL

24;17% 25; 18%
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25;18%

60; 42%

Graéfico 5.16: Perspectiva de aquisicao de equiptoaen

42% (n=60) dos usuarios desejam adquirir um condputd 8% (n=25) deseja adquirir
uma nova TV, a mesma quantidade (18%, n=25) desgairir um DVD, 17% (n=24)
prefere adquirir um celular novo e apenas 5% (isleggja adquirir um VCR.

Foi perguntado aos entrevistados se 0s mesmos saanios secundarios. Usuarios
secundarios sado usuarios que produzem algum tipmuteddo para a comunidade: pagina
pessoal, site, documentos, noticias, anunciosygmas de conscientizacéo, entre outros. Sao
exemplos desse tipo de usuaneebdesign professores, técnicos de gréfica, pastores e/ou
padres, agentes de saude, conselheiros tutelezeBpeperguntado ainda para qual classe de
usuarios eles mais produzem conteudo, se produlzgma coisa para usuarios residenciais,

comerciais, do setor publico, entre outros.

A classe de usuarios para quem mais 0S usuariesd@ms costumam produzir
conteudos foi identificada em primeiro lugar seaddo setor publico com 43% (n=12) dos
entrevistados, em segundo lugar foi a classe edu@decom 18% (n=5) dos entrevistados e

em terceiro lugar foi a classe comercial com 14%)mos entrevistados. Houve producéo de
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contetdo para outras classes, porém foram pouaesergativas: residencial 7% (n=2),
empresarial 7% (n=2), sindical 4% (n=1) e outra(f%®) (Gréfico 5.17).

O Residencial O Educacional O Comercial 0O Sindical

B Empresarial @ Publico O Outro

2; 7% 2, 7%

5; 18%

12; 43%

4;14%

2, 7%

Graéfico 5.17: Contelido produzido por tipo de usuari

Também foi levantado com os usuarios secundarias sonteddos produzidos séo
disponibilizados na internet. Dos 28 usuarios seééros entrevistados, 54% (n=15)
disponibilizam tais contetdos na internet, porérasqua mesma quantidade de usuério 46%
(n=13) informou n&o disponibilizar nada na interf@tafico 5.18).

@ Disponibiliza informag&do na internet

B Néo disponibiliza informag&o na internet

13; 46%

15; 54%

Graéfico 5.18: Disponibilizacdo de informacdes rerinet
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Dos (15) usuarios secundarios que ja disponibdimaseus conteudos produzidos na
internet, apenas (1) disponibilizou uma Unica \&egrande maioria disponibilizou mais de
uma vez: (7) usuarios disponibilizaram poucas vez€’) usuarios disponibilizaram muitas
vezes (grafico 5.19).
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Graéfico 5.19: Freqiiéncia de disponibilizacao de@atos na internet

Também foi perguntado aos usuarios secundarios fgdeam marcar mais de uma
opcao) qual o tipo de contetudo que eles tém preferém produzir. Os preferidos foram
conteudos derkut 26% (n=9) e fotos 26% (n=9), em seguida foramaavisformativos com
18% (n=6) dos entrevistados e os blogs/flogs 18%6)(ne logo em seguida foram as
propagandas com 12% (n=4) das preferéncias. Nenisudrio informou gostar de produzir

videos ou outro tipo de contetdo. (gréafico 5.20).

4;12% 6; 18%

6; 18%
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‘ @ Blogs/Flogs m Fotos 0O Orkut O Avisos/Informativos @ Propagandas ‘

Gréfico 5.20: Preferéncias de conteldo a serenupitos

Os usuérios informaram ainda quais os servicosalaque eles acham interessantes
para disponibilizagcdo na TV; sdo elesmails (17%), servicos de orientacdo educacional

(14%), servicos de orientacdo e saude (13%), j6g%), programa de visualizacao de fotos
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(10%), compras (8%), programas de bate-papo (8féyramas para criar conteido pessoal
(7%), servico de orientacdo de empresas public4g, (Bropagandas (5%), outros (2%). Os

usuarios podiam marcar mais de uma opc¢dao. (grafb).

O Programa de visualizagéo de fotos B Servico de orientagdo em salde
0O Senvico de informag&o de empresas publicas O Servico de orientagéo educacional
O Programa para criar conteido pessoal O Propagandas
@ Bate-Papo 0O Compras
@ e-mail W jogos
O Outro
- 20,
2, 2% 10; 10%
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Gréfico 5.21: Servigos interessantes para a TV
5.3.2. Andlise Qualitativa

A analise qualitativa foi realizada utilizando-sa dhterpretacdo subjetiva dos
resultados das subatividades: observar experiénd@da, realizar construgdo de cenarios e

realizar grupos focais. Maiores descri¢cdes poderarsmntradas em Kampf (2007).

5.3.2.1. Observar Experiéncia Vivida

Esta atividade objetivou conseguir um melhor eriteadto do usuéario observando seu
comportamento frente ao uso de diversos recurso®ltagicos no ambiente natural do
usuario (residéncias — para usuarios primarios a@idode trabalho — para usuarios
secundérios), bem como a maneira de utilizacadeslesfuipamentos, os cuidados prestados
aos mesmos, € 0 sentimento proporcionado ao w#i&ade recursos tecnolégicos. Para
realizar essa etapa foi necessaria a participagdalais pesquisadores (sendo um dos

pesquisadores necessariamente a psicologa). Engagrgicéloga entrevistava o usuario, o
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outro pesquisador (oradesigney ora a engenheira de usabilidade), fotografaveudno em

seu ambiente, bem como era responsavel por filmarsuwério interagindo com seus
equipamentos: TV, DVD, computador, etc., registoaimttiusive as expressdes emocionais
do usuario quando este conseguia usar adequadas®rgezquipamentos tecnoldgicos ou
mesmo quando ndo conseguia usé-los. O tempo gastessas entrevistas e observacdes nédo
foram contabilizados. Esta fase durou trés dias.

A psicologa usou o0 mesmo questionario aplicadorianteente como guia para a
entrevista no ambiente do usuario; a diferencaeédguante a entrevista, muitos comentarios
dos usuarios eram inseridos no questionario de insamais subjetiva, por exemplo: quando
o entrevistado informa que assiste até 2h de TVédimesmo geralmente explicava o motivo:
nao tem tempo, ndo gosta da programacao, gostar@ssistir mais, porém chega muito
cansado do trabalho, etc. Tais comentarios saafuoedtais durante a analise qualitativa por
tentar compreender e descrever a situagao, rewets multiplos significados e procurando
interpreta-los através da fala, das expressdes eatnportamentos dos sujeitos pesquisados.
Assim, pode-se observar que a quantidade de temgparg usuario gasta assistindo TV nem
sempre tem relacdo com seu interesse por tele\dsaezes pode estar relacionado a fatores

externos a sua vontade de assisti-la.

Durante as visitas as residéncias foram obseneatirsalizacdo da televisdo, seu estado
de conservacao e os cuidados com tal equipameagoin8o Kampf (2007), a TV ocupava
lugar de destaque da residéncia do usuario, o fadcede conservacdo era muito bom e
havia sempre uma toalhinha bordada sobre a mesina @de evitar o desgaste, tais fatos

podem caracterizar a importancia atribuida a TV.

Em visitas a estabelecimentos comerciais foi olasknque a televisdo também fazia
parte da rotina de trabalho de diversos locaigjrsw de distracdo nos momentos de folga,
além de prover informacdes atualizadas aos funcamn& clientes (80% dos entrevistados
tém acesso a TV em seus locais de trabalho), akiecbntribui para que ndo somente as
residéncias, mas os locais de trabalho fossemadmmasios para se instalarem os produtos do

SAMBA, conforme sera mostrado no item 5.4.

Ainda nos locais de trabalho visitados, se buscosemwar tanto o manuseio dos
equipamentos e seus acessorios quanto a habikidade aos programas utilizados sendo os
mais comuns o0s aplicativos de escritorio (editadestextos e planilhas eletronicas) e

navegadores da internet. Houve muitas queixas iedpente voltadas para o acesso a
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internet, que muitas vezes fica fora de funcionamguor longo periodo. O acesso em
residéncias também se mostra quase impossivel,t@oisde ser via telefone e € muito
dispendioso economicamente. Tais queixas e ob$Esanos ajudaram a justificar as

necessidades dos usuarios, conforme serao mostradtas 5.3.2.3.
5.3.2.2. Realizar Cenarios de Teste

A realizacdo dos cenérios de teste objetivou opartunidades préximas do cotidiano
dos usuarios pesquisados a fim de envolvé-los endatlos a imaginar as variadas
aplicabilidades da TVDi, visto que muitos usuamd® sabiam nada sobre a tecnologia da
TVDi, inclusive o que se pode fazer com ela, poreneplo: acessar aplicagOes
(interatividade), ver a programacgao (multiprografedg produzir e acessar diversos tipos de

conteudo, etc.

Os testes foram realizados individualmente, e diveduracdo média de 30 minutos
com cada participante. A engenheira de usabiliggideeiramente orientou o usuario sobre o
funcionamento de uma TVDi e explicou o cenario nalele estava inserido, pedindo que o
mesmo executasse as tarefas que estavam sendtadadic Os cenarios de uso realizados
eram escolhidos pelos profissionais em funcéo dfil pe usuario (ver tipos de cenarios no
Apéndice E).

Cada usuério executou um ou mais cenarios usandlmugu uma das aplicacdes
mencionadas no item 5.2. Os usuarios primariosausar) correio eletrénico (Aail); ii)
programa de enquete (t-voto); iii) agenda de com@®sos ou programa ddat (Que eram
escolhidos dependendo da idade e dos interessparticpante); Os usuarios secundarios
usaram: i) correio eletronico; ii) programa de estquiii)ferramenta CUICA para producédo
de conteudo (ao final o conteddo produzido é vizaatlo na TV através do portal de

noticiag) ou uma ferramenta de blog dah

Enquanto os usuarios realizavam os cenarios descst psicdloga observava todo o
processo, fazendo suas anotacbes quando necesSadesigner também observou a
realizacdo desse processo e efetuou os devidostrosgde fotografias e videos com os

usuarios usando os cenarios simulados. A engenlieiraisabilidade e alesigner se

" Um aplicativo da televisdo que apresenta na &B\Di as noticias produzidas mebutilizando a ferramenta
de contetdo CUICA.
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revezaram durante esta etapa.

A identificacdo dos sentimentos dos usuarios digatdelevisdo e de equipamentos
interativos foi melhor apoiada apés a deciséo darles usuarios a realizarem os cenarios de
testes simulados, possibilitando a observacdo dogrios em situacfes individuais de
laboratério. Tal fato possibilitou ao usuario segimar vivendo em cendrios sofisticados da
interacdo, possibilitando que o usuério crie caigscpara falar a equipe (na etapa do grupo
focal) sobre suas necessidades e expectativagdossauma idéia mais concreta sobre as

possibilidades tecnoldgicas existentes (Kampf, 2007

Esta decisdo da equipe se apresentou favoravebpamgendimento do usuario, diante
das diversas e ricas observacdes dos sentimemogressoes utilizadas pelos participantes
nas situacdes simuladas. ApoOs realizar os cend@@osestes, 0s usuarios mostraram-se
interessados em entender o funcionamento de uma; TWlitos deles acharam que uma
TVDi era apenas uma melhor imagem e um melhor awdigue aplicacdes ndo poderiam
“funcionar” na TV, muito menos proporcionar inteiagcom as pessoas da comunidade. Tal

descoberta proporcionou muita felicidade aos mesmos

Quando os usuarios estiveram interagindo com &i$éle através de conteudo criado
naweh registraram-se também as percep¢des sobre asgeautilizados como o controle
remoto, o0 mouse e o teclado. Com relacdo a usatddidio controle remoto, durante os
cenarios de testes, observou-se que muitos paigp, tanto usuarios primarios quanto
secundarios, tiveram dificuldades em manusea-lando bastante ao digitar pequenos
textos, tendo que reescrever esse texto varias aeecertar. Tal fato os deixou impacientes

e os levou a fazer sugestdes de melhorias paraalhonuso do controle remoto.

Durante a realizacdo dos cenérios de teste emaldoiar, pdde-se verificar que os
usuarios tiveram preferéncias por aplicacbes quaipam sua interacdo comveeb através
da TV, tal qual como ocorre com o computador, send® um meio mais acessivel e capaz
de reunir diversos usos e finalidades, o que podeavcontribuir para importantes
transformacdes nas relagdes humanas e nas a¢desdiano do municipio de Barreirinhas.

5.3.2.3. Realizar Grupos Focais

A realizacdo dos grupos focais objetivou levantarnacessidades, expectativas e

consideracgdes dos participantes sobre a TVDi, pvemao um momento onde o usuario péde
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expressar melhor o que sentiu ao utilizar os cesade teste, expondo suas duvidas,
necessidades e expectativas, além de sugerir goedé servicos esperava obter com a
tecnologia da TVDi.

Na ocasido foram realizados dois grupos focaisyimgiro com sete pessoas e 0
segundo com dezenove pessoas, ndo sendo possiliearr@sses grupos de forma mais
homogénea (com a mesma quantidade de usuarios), ggteés possuiam compromissos
pessoais que nao permitiram estar presentes nmatieado. Cada grupo focal teve duracao
de 2h. Todo o processo foi registrado com fotosnafjens e gravacbes de voz dos

participantes do grupo.

O psicologo foi 0 moderador do grupo, que comeg@alizando o levantamento das
reacdes emocionais dos usuarios quanto ao uscedésias simulados através da técnica da
foto-linguagem; para tanto os usuarios selecionageamuras com expressées que mais se
aproximaram de seus sentimentos e posteriormempiecaxam o porqué desse sentimento
para o grupo.

O grupo também avaliou a necessidade de uso doatafs utilizados nos cenarios de
teste em sua comunidade, sugerindo melhorias paramesmos. Posteriormente 0s
participantes falaram de suas necessidades e alipaste sugeriram alguns aplicativos que
poderiam ser criados para a TVDi para supri-lasalmente os participantes avaliaram o
processo e a equipe pesquisadora fez os devid@lemgmentos e um momento de
confraternizacdo com o grupo.

A analise dos grupos focais possibilitou a obterd@sdescricdes das expectativas dos
usuarios frente a TVDi a partir da identificacdosdas necessidades. Segundo Kampf (2007)

as necessidades dos usuarios de Barreirinhas séguistes:

Necessidade 1 - Interacdo: que se refere a poteagir, opinar e contribuir para o
desenvolvimento da comunidade local;

Necessidade 2 - Informagéo: que se refere a car@eccesso a informagao.

Necessidade 3 - Educacdo: que se refere a apraioteralgo, de ir além do conhecido,
buscar novos horizontes e perspectivas.

Necessidade 4 - Entretenimento: que se referemterais espacos de entretenimento.
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De acordo com Kampf (2007) as necessidades fordawioradas as limitacdes da
cidade em func¢ao de fatores como:

Dificuldades de acesso a determinados bairroséjmmar

Limitacdes no acesso a internet;
— Poucas escolas de nivel médio;

— Inexisténcia de cursos superiores proximos geagnaiente e;

Pouca opcao de entretenimento oferecida a comunidad

Portanto, em funcdo das necessidades expostagjeanse que os aplicativos devam

ser mais voltados as expectativas abaixo ordenadas:
1) Programas que permitam a interatividade;

2) Aplicativos que permitam elaborar conteddo colocamdormacdes das mais
diversas (alertas de saude: DST Aids, campanhasadmacao; educacdao;
direitos do cidadao, alertas para a comunidadbaltna infantil, prostituicao;

informacdes turisticas e outros servigos);
3) Programas que permitam escolher o que quer assistir
4) Programas que permitam votar;
5) Programas que permitam navegar na web;
6) Jogos.

Ao final do processo foram identificadas algumasc®risticas para compor os perfis
de usuarios em funcdo da analise quantitativa Eapixaa de todos os dados abordados nesta
pesquisa. O perfil do usuario foi apresentado ermdodepersonas e as caracteristicas
identificadas foram relacionadas ao perfil sociodgréafico (idade, escolaridade, renda,
ocupacao), uso da TV (tempo, preferéncias da pmoaggao, sentimentos proporcionados pelo
uso da TV) e uso do computador e da internet (logalacesso, familiaridade com a

tecnologia).

Foram definidas seigpersonas SAMBA, das quais uma representa 0S usuarios
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secundarios e cinco representam usuarios prim&enslo que uma destpsrsonaspode ser
representada ou por um turista em Barreirinhas auum usuario italiano. Contudo, por
questbes de confidencialidade algumas caractagstiontempladas na definicdo dessas

personaforam omitidas e apenas up@rsonaSAMBA sera apresentada (ver figura 5.11).

André Conhecendo André

Idade: 10 anos

,:--’\*’ Estado civil: Solteiro

‘/ Nivel de escolaridade: Fundamental incompleto

Renda pessoal: Sem renda

Ocupacao profissional: Estudante

Tipo de usuario: Usuario Prirmario

Categoria: Intermedianio

Uso da Televisdo

Tempo dedicado: Mais de 10hsidia

Preferéncias da programacio: Daniel gosta de assistir filmes e programas infantis

Preferéncias do sistema: Imediatismo (Resposta rapida do sistema a funcionalidade

solicitada), Personalizagdo (Sisterna se adequar ao perfil de usuaric)

Necessidades: Entretenimenta

Dificuldades: Mavegag 3o no sistema

Sentimentos proporcionados pela TV: Sente-se relaxado, pois para ele a TV @ pura
. -

Uso do Computador e Internet

Posse: Daniel ndo possui computadar

Local de acesso: Ele acessa a internet através da lan house e escola

Finalidade do uso do computador: Mavegacao e jogos

Familiaridade com a tecnologia: Daniel ndo possui dificuldade no uso do cormputador

Figura 5.11- Exemplo deersonaSamba

5.4. Projeto SAMBA

5.4.1. Aplicacéo da estratégia na Italia

Como dito anteriormente, a mesma metodologia fticaga na Italia, na regido de
Tyrol do Sul. A maioria dos usuérios italianos qeeticiparam do estudo trabalhava no
Centro de Inovacdo Empresarial (BIC) nesta locdkd&stes participantes foram escolhidos
porque o BIC possui um dos principais centros destnissao para a TVDi terrestre e pelo
fato destes usuarios também terem participado geriexentos de PLC como canal de
retorno para TVDi. Neste sentido, as pessoas talalham no BIC sdo facilmente

consideradas usuario primarios e secundarios.

De acordo com Furtado, Mayora e Anastassova (20€0thente questionarios e
entrevistas foram realizados. Os questionariogrfailsstribuidos em duas linguas: italiana e
alema, visto que essa localidade é consideradagbédi Noventa e sete (97) questionarios
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foram distribuidos no BIC; todos foram recebidosvdia. Quinze pessoas (11 mulheres e 4
homens) que tinham preenchido o questionario fotambém entrevistadas conforme

descrito na metodologia (de acordo com a atividalgervar experiéncias vividas, porém

apenas em locais de trabalho). Estas entrevistasnf@ravadas para analise posterior.
Contudo, as subatividades da metodologia: “Reatizaarios de testes” e “Realizar grupos
focais” nao foram realizadas.

Um resumo da analise dos dados obtidos ao finastiado na Italia é apresentado a

seguir, somente para depois fazer uma breve coggmraom o resultado brasileiro
(FURTADOet al, 2007).

O perfil da amostra foi bem diversificado e contapessoas de diversas idades (19
a 34 até acima de 60 anos). A faixa etaria que paaigcipou foi a de 19 a 34 anos de idade
com 71% (n=69) e a que menos participou foi a da B0 anos com 2% (n=2), pessoas de
outras idades também participaram: 35 a 49 anos2#8m (n=23) e acima de 60 anos com
3% (n=3). Quanto ao sexo, 53% (n=51) dos entredastassdo do sexo masculino e 47%
(n=46) do sexo feminino.

Quanto a escolaridade, a grande maioria dos estaelas 42% (n=41) tem nivel de
graduacgédo, 36% (n=35) tem nivel de segundo gre, (h#16) tem pos-graduacdo e apenas
5% (n=5) tem nivel de primeiro grau.

Quanto a renda, 60% (n= 57) recebem até 2 sal@ilisnos/més, 18% (n=18) menos

que 2 salarios minimos/més e 18% (n=18) recebem doague 2 salarios minimos/més.

Quanto a tecnologia, 78% (n=76) dos entrevistadesyem computador em casa e

97% (n=93) possuem TV em suas residéncias.

Apesar de utilizar quase a mesma metodologia nis moses, as expectativas dos

usuarios com a tecnologia foi um pouco diferemey@ pode ser observada na tabela 5.5.
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Tabela 5.5: Comparativo de expectativas dos ussido Brasil e da Italia.

Barreirinhas Italia

Aplicativos que permitam a interatividade. Aplivas que permitam comprar e discuti
sobre fazer compras.

r

Aplicativos que permitam elaborar contedd8plicativos sobre viagens e compra (de

para a comunidade passagens.
Aplicativos que permitam escolher o que qué&fotacédo e programas de T-gov.
assistir
Votacao e programas de T-gov. Aplicativos que pammia interatividade.
Navegar na web Aplicativos que permitam escolheue quer
assistir
Jogos Navegar na web
Shopping Jogos
5.4.2. Definicdo dos Usuarios em Potenciais

Ao final do processo a psicologa e a engenheinasdbilidade que aplicaram o estudo
de caso em Barreirinhas se reuniram para sugeripatenciais usuarios primarios e

secundarios que deveriam participar da 22 faseajetp SAMBA.

A 22, Fase requer testes com usuarios usando wEOsepropostos; para tanto é
necessaria a instalacdo do SAMBOX, que funcionaocoma espécie de Set-Top-Box — STB
ou decodificador, que recebe o sinal digital e eotevpara analdgico para que a programacao
possa ser assistida na televisao atual, permitmddosive a execugéo de aplicagbes da TVDi

na TV atual

Os Usuarios Primarios deverdo acessar os servieoscmos pelo SAMBA atraves de
uma TV, do controle remoto e do SAMBOX. Os SAMBOXvdrédo ser instalados nas
residéncias dos usuarios ou nos seus locais dalhoakvisto que, por exemplo, em varios
estabelecimentos comerciais existe uma TV instaladaim como no hall de um hotel; neste
altimo caso, para permitir ao usuario primariosiziacessar os servicos de TV oferecidos
pelo SAMBA. Os usuérios primérios também poder&essar 0s servigos oferecidos pelo
SAMBA através de dispositivos méveis.

Critérios para escolha dos Usuarios Primarios etereais:

— Terem TV;
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— Morarem, trabalharem e/ou estarem hospedados re emnque o estudo foi
realizado, na cidade de Barreirinhas (em janeifi¥ 20

— Representarem significativamente o0s resultados @ssudos realizados;
especificamente, terem o perfil compativel com pessonas definidas. As
personasrepresentam as categorias de usuarios potenaesugarem o sistema

gue esta sendo desenvolvido;

— Terem participado dos estudos que realizamos, amugirinteresse por situacées

desafiadoras e inovadoras, bem como pelo projeME»R

Para tanto foram sugeridas quatro pessoas pargpestmaSAMBA, totalizando vinte
usuarios primarios em potenciais que deverdo sevidados a participar da 22. Fase do
projeto SAMBA; no entanto, cinco destas pessoasa(yessoa para cageersona que
necessariamente possuam telefone celular (poissareder um minimo de contato com um
dispositivo movel) também fardo testes utilizando servicos do SAMBA através dos

dispositivos méveis.

Os Usuérios Secundarios deverdao acessar o CCHd& @lar conteudo) desenvolvido
pelo SAMBA usando um computador, que tenha acessuetnet, tanto para facilitar a
criagdo do conteudo (a partir de conteudos jaentiss) como para acessar o CCE residente

em um servidor.
Critérios para escolha dos Usuarios SecundarioBasnciais:

— Ser membro de uma instituicdo onde se produz cdotdé interesse comunitario

e gque esteja localizada na zona em que o0 estudeaiado;
— Ter computador com acesso a internet disponival paroducao do contetdo;

— Representar significativamente os resultados dongles realizados na cidade de
Barreirinhas (em janeiro 2007), especificamente, pefissionais com perfil

compativel com gersonague representa 0s usuarios secundarios;

— Ter interesse pelo projeto SAMBA.

Ao final foram sugeridos sete usuarios secunda@spotenciais, juntamente com 0s

nomes das respectivas instituicdes onde trabalham.

Os usuérios primarios e secundarios sugeridos @e\yarticipar dos testes de aceitacédo
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do produto SAMBA, que serado realizados nos esteineémtos onde o SAMBOX estiver
funcionando (para usuarios primarios) ou onde otetmlvo esta sendo produzido (para

usuarios secundarios).

5.5. Discussoes e LicOes Aprendidas

A analise (quantitativa e qualitativa) dos dadasidoeu informacdes essenciais para
definicdo daspersonasdo SAMBA, pois estas foram produzidas através stedes do
usuario com base etnografica. A categorizacdo daarins enmPersonaspossibilitou uma
forma simples de representar um grupo de individear® particularidades semelhantes
apoiando o desenvolvimento de servicos, que dewenddesenvolvidos de acordo com o tipo

depersonague ira usa-lo.

Vale ressaltar que ndo é obrigatdrio quepassonaselaboradas sejam exatamente
iguais aos usuarios presentes no estudo, vistagpersonagepresentam as caracteristicas

genéricas mais relevantes dos usuarios em relagaduto/servico em questao.

A definicdo dos usuérios em potenciais de Barte@snapdia a 22, fase do projeto
SAMBA, ao selecionar pessoas comprometidas e d&sposa contribuir com o

desenvolvimento do SAMBA, possibilitando uma malwulgacéo do projeto na cidade.

5.6. Concluséo do Capitulo

Este capitulo apresentou a aplicacdo da metodoldgia no projeto SAMBA na
cidade de Barreirinhas (MA), descrevendo detalh@téencomo ocorreu a realizacdo de cada
uma de suas atividades e artefatos gerados.

Também foram apresentadas as analises quantitatjualitativa dos resultados, que
foram de fundamental importancia para a identiicagas necessidades e expectativas dos
usuarios, bem como para a definicdo pasonasio SAMBA. Ao final foram apresentados
alguns resultados da aplicacdo da UsE na Italiamgarados com os obtidos no Brasil.



6. CONCLUSAO

Na concluséo, sdo apresentadas as contribuicies|dides enfrentadas, discussdes e

as conclusdes obtidas com esta pesquisa, aléngdst8es para trabalhos futuros.
Foram contribuicGes desta pesquisa:

1) Mudancga do Foco de um processo baseado em tarpfafet de interface como
ponto de partida, para um processo baseado nooedtudsuario e no projeto da

interacao;

2) Integracdo de novas atividades e técnicas em um, d@€fim como contribuicdo
ao RUP através da integracdo de novas atividatEEnieas ao UPi e ao UPest

3) Suporte ao tratamento da diversidade cultural déress possibilitando um guia
pratico com especificacdes Uteis de artefatosesaplicados durante atividades

de conhecimento do usuario;

a. Integracdo entrestakeholders facilitando a comunicagdo no projeto e
assegurando que profissionais obtenham um melhandmento das
necessidades dos usuarios. Fato que possibilitapaciéicacdo de um

servico mais adequado e de maior utilidade.

b. Uso de uma equipe multidisciplinar que conduz mef@iéncia durante a
execucdo do projeto uma vez que diferentes vis@es abordadas e

expertisegle varias areas de conhecimento sdo consideradas.

4) Este estudo de IHC aliado a EngenhariaStdtware contribui para uma éarea

inovadora e dificil que é a TVDi.
Dentre as dificuldades enfrentadas pela equipegmi@ar o UsSE, destacam-se:

i. O recrutamento dos usuarios, uma vez que 0s mesmasostraram bastante
descrentes com esse tipo de pesquisa, pois j&iparim de pesquisas anteriores

nas quais nao obtiveram os retornos devidos;
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ii. A aplicacdo do processo no ambiente do usuariagifmultada, uma vez que a
equipe ndo tinha como se comunicar com o0s usuadesido a falta de
informacbes sobre os mesmos, tais como: telefomelereco, horario de
disponibilidade dos mesmos, fazendo a equipe icada em casa recrutando o

maximo de pessoas possiveis;

iii. As aplicacdoes utilizadas durante a experiéncia de tiveram que ser
desenvolvidas pela propria equipe, uma vez que efas estdo disponiveis
comercialmente. Como a equipe ja participou deeposj anteriores no mesmo
contexto, essa atividade foi ligeiramente facilelagois a existéncia de alguns
protétipos desenvolvidos;

iv. A realizacdo dos grupos focais se deu no periodwoda e este fato dificultou a

participacdo das criancas, uma vez que as mesrs@as@m dormir cedo;

v. Como a amostra de usuarios foi relativamente gramgeocesso de tabulacéo dos
dados foi bastante trabalhoso, pois todos os damletados manualmente tiveram
gue ser representados em uma ferramenta, para guelaiorios, incluindo

gréaficos e analises, pudessem ser desenvolvidos.
Discussdes e Conclusdes:

Um ganho obtido na construgcdo da metodologia dbalina foram os estudos
publicados pelo Ethnographic Insight (2007) os gjgansideram como técnicas etnograficas,
as atividades a seguir: participacao-observativdosais reais; entrevistas no local de uso;
entrevistas de afinidade em grupo (Grupo Focatpsfoaudio e diarios e relatorios escritos;
etnografia em video e construcdo de cenério. Tpbiténcia se deu pelo fato de em muitos
livros pesquisados, entre eles, ndo se observdnunen alusdo a realizacdo de cenarios de
teste, sendo uma técnica de fundamental importaresae estudo, pois se constituiu huma
forma eficiente de se coletarem dados com aplicsitéer tecnologia aos quais a comunidade
nao tinha acesso. No entanto, ainda ndo se salbm@rdoqos cenarios de testes realizados

influenciaram as expectativas, desejos ou mesmea@ssidades dos usuarios.

A UsE foi desenvolvida dentro do contexto de trabalo projeto SAMBA, porém
esta metodologia pode ser aplicada em outros dostegrincipalmente em projetos onde a

tecnologia em questdo € inovadora ou desconhecida.
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A aplicacdo da UsE em Barreirinhas (Brasil) e enollglo Sul (ltalia) possibilitou a
identificacdo das necessidades destes usuérioeraomaades culturalmente diversas.

Os usuarios que participaram da pesquisa se mastrbastante motivados com a
metodologia aplicada, principalmente com a reafinage cenarios de teste em laboratério,
pois tiveram a oportunidade de conhecer um pouds dw funcionamento tecnologia de
TVD, além de fazerem uso de alguns prototipos qualavam uma interagéo real com a TV.
Os mesmos também informaram ter gostado de paticips grupos focais, uma vez que
suas opinides e necessidades estavam sendo waémizgroporcionando bastante
credibilidade ao trabalho e demonstrando muita omesgbilidade no trabalho da equipe

pesquisadora.

Apesar do tempo curto para o estudo do usuériceenc@ntexto de vida, a observacgao
destes foi relevante. Um exemplo disso foi a cogéw de sete historias contadas a equipe
pesquisadora durante o estudo do usudrio. Algundrios espontaneamente contaram suas
experiéncias e dificuldades obtidas devido a céaémec auséncia de tecnologia. Tais historias

foram registradas pela psicdloga e embasaram seugglalitativa dos resultados.

Acredita-se que os objetivos foram atingidos e ajueetodologia utilizada contribuiu
de forma eficaz para alcancgé-los. A realizacdo rieceistas e das observacdes atentas e
cuidadosas dos sentimentos e comportamentos peraitdleta dos elementos necessarios
para a construgdo do conhecimento. De forma conguitan a simulacdo das situacdes de
uso foi de grande contribuicdo para que os pasntgs pudessem apreender sobre a
funcionalidade da TVDi. A formacdo de uma equipeltioigciplinar para realizacdo da
pesquisa também contribuiu positivamente com o ssaceda pesquisa, uma vez que
guestionamentos sob diferentes pontos de vistéeiéds, e competéncias de diferentes areas

se completam.

Pode-se concluir que este trabalho foi de grandmitancia para que a equipe de
desenvolvimento tivesse um maior entendimento desianos, o0 que certamente
proporcionard um aumento da qualidade interativa idierfaces do sistema provendo um
melhor suporte a prototipacao de interfaces pataraas interativos. Ao final do processo foi
desenvolvido um video ilustrando a estratégia agresentada o que facilitou a disseminacéo

da mesma.
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Trabalhos Futuros:

1)

2)

3)

4)

5)

Em trabalhos futuros sugere-se aplicar na intedgaEano contexto dos usuarios
italianos objetivando realizacdo de um estudo coatipa multi-cultural mais
detalhado da metodologia, executando-se as etagasap foram realizadas na

[talia.

Validar o projeto da interacdo especificado conugigrios, bem como sugere-se
investigar se as necessidades encontradas fora&umenoiadas pelos cenarios de

teste realizados;

Avaliar a técnica de cenarios e sua influéncia egsectativas dos usuarios
utilizando-se de dois grupos distintos, apresemtgrara cada um dos grupos:
cenarios diferentes e grupos focais independeR@sexemplo: para o grupo 1
apresentar cenarios de comércio pela TV e sistemapoio a educacado e para o

grupo 2 cenarios de comunicacao e agenda;

Verificar a eficiéncia da realizacdo das atividadadJskE através da definicdo de
critérios e métricas para cada atividade da metgiml além da maneira de
calcula-las. Por exemplo, para a subatividade ‘@pliQuestionarios”, deve-se
verificar a eficiéncia em dois critérios: a) selomero de questionarios aplicados
representa uma amostra significativa necessare qarhecer o usuario de cada
cidade estudada. Em outras palavras, verificarém gapresentativa é a amostra
dos usuérios trabalhados; b) a eficiéncia do questio ao verificar se as
informacdes obtidas nos questionarios estao adaptaol contexto do SAMBA,
justificando a aplicacdo do mesmo, em comparacéo &alternativa de obter
informacBes j& existentes fornecidas por outrosaasg(exemplo: IBGE,
SEBRAE).

O desenvolvimento de uma ferramenta que dé supogeprofissionais da UsE
durante o desenvolvimento de suas atividades,d&sre artefatos. Conduzindo
através de fluxos de trabalho uma melhor orientagdicdesenvolvimento do

projeto.



REFERENCIAS

ANDRIOLE, S. J. (1992) apud BONACIN, RUMm modelo de desenvolvimento de sistemas
para suporte a cooperacdao fundamentado em desigticipativo e semiotica
organizaciondl Tese de Doutorado. Sado Paulo. Universidade Eatadier Campinas,

Instituto de Computagéo. 2004

BROWN, M. “Etnografia: solu¢do inovadora para as necessidattesnarketing e pesquisa
ou caminho de voltd?Artigo publicado no jornal Meio e Mensagem em@®@Z2007.
Disponivel em:
http://www.ibope.com.br/calandraWeb/servlet/Calaftirdirect?temp=5&proj=Portall
BOPE&pub=T&db=caldb&comp=Noticias&docid=FB610282E8261832572B3006
E4839; Acesso em: 05/06/2007.

CAMPBELL, R. L. “Will The Real Scenario Please Stand 'up®: SIGCHI Bulletin,
Clemson, 1992.

CAPLAN, S. ‘Using focus group methodology for ergonomic desigéfgonomics, v. 33,
n.5, p. 527-33, 1990.

CARROLL, J. M. ‘Making use: Scenario-based design of human-compateractions”.
MIT Press. 2000.

CARROLL, J. M. ‘Scenario-Basead Design Em Handbook of Human-Computer
Interaction, M.G. Helander, T.K.Landauer, P.V. Pral{eds) 2nd. Edition, Elsevier:
1997.

CARVALHO, F.; PEQUENO, H.; CAMPELO, D. Especificacdo Técnica do T-Voto —
Aplicagbes em TV Digital’RFP No. 007/2004. Campinas, SP: CPqD, 2005.

CASTRO, A. “Andlise  Contextual em  Call-Centers” posivel em:
http://blogdeusabilidade.blogspot.com/2004/12/antisntextual-em-call-centers.html
acesso em: 23/07/2007.

CONSTANTINE, L.; LOCKWOOD, L. Software for Use: A Practical Guide to Models and
Methods of Usage-Centered Desigaddison-Wesley, Reading, 1999.



124

COOPER, A. The Inmates are Running the AsylumWhy High Tech Products Drive Us
Crazy and How to Restore the Sanity - Part IV:ratdon Design is Good Business.
Paperback: 2nd Edition, SAMS: 1999.

COOPER A.; REIMANN R. About Face 2.0: The Essentials of Interaction DesigViley,
2003

DE SOUZA, C.S,, LEITE, J.C., PRATES, R.O, BARBOSAD.J. ‘Projeto de Interfaces de
Usuario: Perspectivas Cognitivas e Semioticas Disponivel em:
http://www.dimap.ufrn.br/~jair/piu/JAl.pdf. Acessmn: 08/06/2007.

DOURISH, P. tmplications for desigh In Proc. CHI'06: Conference on Human Factors in
computing Systems. ACM 2006.

ETHNOGRAPHIC INSIGHT, A Consumer Anthropology And Marketing Research
Company. Disponivel em: http://www.ethno-insight.com/oergices_2.html. Acesso
em: 14/02/2007.

FURTADO, E.; CARVALHO, F.; SOUSA, K.; SCHILLING, A.FALCAO, D.; FAVA, F.
“Interatividade na Televisdo Digital Brasileiré&Estratégias de Desenvolvimento das
Interfaces”. In: Simpdsio Brasileiro de Telecomagi@es, 2005, Sdo Paulo. Simpdsio

Brasileiro de Telecomunicagbes. SBC, 2005a.

FURTADO, E.; CARVALHO, F.; SCHILLING, A.; FALCAO, D SOUSA, K.; FAVA, F.
“Projeto de Interfaces de Usuario para a Televisdgital Brasileira’. In: Simpdsio
Brasileiro de Computacdo Grafica e Processamentémagens, SIBGRAPI 2005,
Natal, 2005b.

FURTADO, E., MAYORA, O, ANASTASSOVA, M.: Users’ Neés including Requirements
Specification Document. Delivarable D 2.1., IST EB6 SAMBA Project. May 2007

FURTADO, E.; MAYORA, O.; ANASTASSOVA, M.; KAMPF, T.VASCONCELOS, P.
“An Investigation of IDTV User Needs in Brazilianné Italian Communities:
Preliminary Cross-Cultural Findings”. In: CLIHC, @D, Rio de Janeiro, 2007.

GARRETT, J. J. The elements of user experience: user-centeredgmder the weh
Indiana: New Riders, 2003.



125

GEMMA P. “Andlise semibdtica de imagens paradas’.Bauer MW, Gaskell G. Pesquisa
qualitativa com texto, imagem e som. 2a ed. Peli®fRJ): Vozes; 2002.

GIL, A. C."Métodos e Técnicas de Pesquisa Socid? ed.; Sdo Paulo: Atlas, 1994.

GOLDIN, R. e BELL, N. Ethno-Design Research: Making a Space for the Uisethe
Future of Media Devicés In Proc. CHI'06: Conference on Human Factors in
computing Systems. ACM 2006.

HAMMERSLEY, M.; ATKINSON, P. ‘Ethnography: principles in practice” London:
Tavistock, 1983

HARTSON, H. R.; HIX, D. Toward empirically derived methodologies and totis
humancomputer interface developniehtternational journal of Man-Machine Studies,
31, 477-494. 1989.

HIX, D., HARTSON, H. R. Developing User Interfaces — Ensuring Usability dingh
Product and ProcessJohn Wiley & Sons, New York, 1993.

HOLANDA, A. B. “Mini-Dicionério Aurélio da Lingua Portugue%a3a. ed. Rio de Janeiro:
Nova Fronteira, 1999.

IBGE — “Censo Demografico 200Disponivel em:
http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/economidipeunic/2002/default.shtm.
Acesso em 10/05/2007.

JONES, R. Experience Models: Where Ethnography and DesigntMée EPIC 2006:
Second Ethnographic Praxis in Industry ConfereRoetland, 2006.

KAMPF T., “Analise Qualitativa das Expectativas dos Usuariobr8 A TV Digital: Um
Enfoque a Partir da Analise de conteddo realizanlgomjeto SAMBA”. Relatério
Interno do LUQs. N. 01/2007. 2007.

KRUCHTEN, P. (1998) apud JACOBSON, I.; BOOCH, GUMBAUGH, J. “The Unified
Softwakre Development Proceégdew Jersey: Addison-Wesley, 1999, p.xxvi.

KRUCHTEN P.; AHLQVIST S.; BYLUND S. — User Interface Design in the Rational
Unified Process” Object Modeling and User Interface Design. Addi¥gesley, 2001.



126

LAUESEN, S. ‘Software Requirements - Styles and Technigudsw Jersey: Addison-
Wesley, 2002.

MAYHEW, D. “The Usability Engineering Lifecy¢le- A Practitioner’s Handbook for User

Interface Design. Morgan Kaufmann Publishers, 1999.

MICHAELIS. “Dicionario Eletrénico Michaelis Trilinglie — Portués /Espanhol/Inglés 12
ed. Sao Paulo: Melhoramentos, 2002. CD-ROM.

MULLER (1994) apud BONACIN, R.Um modelo de desenvolvimento de sistemas para
suporte a cooperacdo fundamentado em design paativdb e semidtica
organizaciondl Tese de Doutorado. S&o Paulo. Universidade Eatadie Campinas,
Instituto de Computacgéo. 2004.

MULLER (1997) apud ROCHA, H. V. da ; BARANAUSKAS, M. C. ‘Design e Avaliacéo
de Interfaces Humano-ComputadloNIED — Nucleo de Informatica Aplicada a
Educacdo, UNICAMP — Universidade Estadual de Caa®ia003.

NEWELL, A.F.; CARMICHAEL A.; MORGAN M.; DICKINSON A “The use of theatre in
requirements gathering and usability studielmteracting with Computers 18 (2006)
pp. 996-1011. Elsevier, 2006.

NIELSEN, J. ‘Usability Engineerinty Academic Press. Cambridge, MA, 1993.

NORMAN, D.A. “Affordance, Convention and DesignACM Interactions. Volume 6,
Number 3. New York, NY. ACM Press. pp. 38-42. 1999.

OPERA. Open PLC European Research AlliancProjeto Operd disponivel em:
http://www.ist-opera.org/. Acesso em: 14/02/2007.

PAULA, M. G. “Projeto da Interacdo Humano-Computador Baseado emddlbs
Fundamentados na Engenharia Semioti€uonstrugcdo de um Modelo de Interagdo”.
Dissertacao de Mestrado. PUC-Rio, 2003

PRATES, R. O.; DE SOUZA, C. S.; BARBOSA, S. D.A Method for Evaluating the
Communicability of User InterfacesACM Interactions, 31-38. Jan-Feb, 2000.

PREECE, J.; ROGERS, Y.; SHARP, HDésign de interacdo: além da interagdo homem-



127

computadot. Viviane Possamai (Tradugéo). Porto Alegre: Boakin2005.
PRESSMAN, R. S. —Engenharia de SoftwateMakron Books - S&o Paulo, 1995.

PROJETO SAMBA. System for Advanced interactive digital television Mobile services
in BrAzil". Disponivel em: http://www.ist-samba.eu/. Acessn: 01/05/2007.

PRUITT, J.; ADLIN T. “The Persona Lifecycle: Keeping People in Mind Thlout
Product Desigh Elsevier, 2006.

ROCHA, H. V. da ; BARANAUSKAS, M. C. C.Design e Avaliacédo de Interfaces Humano-
Computadot, NIED — Nucleo de Informética Aplicada a Educac@#NICAMP —
Universidade Estadual de Campinas, 2003.

ROHN, J. A. How to Organizationally Embed UX in Your CompanWMagazine Ux
Management. ACM, 2007.

ROSA, A. S. O impacto das imagens e a partilha social de emegig construcdo da
memoaria social: uma chocante memdria flash de mdeshl de setembro até a guerra
do Iraque”. In: S& CP, organizador. Memoria, imaginario e R®. de Janeiro (RJ):
Museu da Republica; 2005. p.121-64.

ROSENFELD, L.; MORVILLE, P. Information Architecture for the Word Wide Webed.
Sebastopol: O'Reilly, 2002.

SAMBA DOW - “Description of Work”. Projeto Sambdocumento interno, 2007.

SCHILLING, A. “UPi-Test — Um Processo de Avaliagéo de InterfacgeBdo na integracao
das Engenharias de Software, Usabilidade e Seraidtitrabalho de Conclusdo de
Curso de Graduacao de Informatica, UNIFOR, JulB652

SCHILLING, A.; MADEIRA, K.; DONEGAN, P.; SOUSA, K.FURTADO, E.; FURTADO,
V. “An Integrated Method for Designing User InterfaBased on TestsIn: ICSE
2005 — Workshop on Advances in Model-Based Softwasting, 2005, Missouri.
2005.

SIRIUS INTERATIVA. “Analise contextual”. Disponivedm:
http://www.usabilidadebr.com.br/servicos.asp?srvA@esso em: 22 de julho de 2007.



128

SOARES, P. H.; MENDES, M. S.; VASCONCELOQOS, P.; MADGE, D. ; FURTADO, M. E.
S. “CUICA - Uma Ferramenta para Suportar a convergérdaal'V Digital com a WEB
a partir de uma Andlise de possiveis Situacdes dé.Un: CLEI 2007: XXXIII
Conferencia Latinoamericana de Informatica, 20@f Fosé - Costa Rica. Conferéncia

Latinoamericana de Informatica, 2007.
SOMMERVILLE, |. — "Engenharia de Softwaire6a.Edi¢cao. Addison-Wesley, 2005.

SOUSA, K. S.: UPi — A Software Development Process Aiming at UisgbProductivity
and Integratiofi. Fortaleza: University of Fortaleza — UNIFOR, Bastation (MS in
Applied Computer Science), 2005.

SOUSA, K. S.; FURTADO, E.UPi - A Unified Process for Designing Multiple Uldn:
International Conference on Software Engineerir@S@), 2004, Scotland. 2004, pp.
41-48.

SOUZA, O.; MESQUITA, M. G.;*T-Mail: Estudo de Caso de uma Aplicacdo para TV
Digital” . In: IV Férum de Oportunidades em Televisdo Diditéerativa, 2006, Pocos
de Caldas, 2006.

SUCHMAN, L. A. “Office procedures as practical action: models ofrkvand system

desigri. ACM Transaction on Office information System 83

SUTCLIFFE, A. ‘User-Centred Requirements Engineering — Theory &hdctice”.
SRINGER, 2002.

TONSIG, S. L“Engenharia de Software: Analise e Projeto de Siss”. Sdo Paulo. Futura,
2003.

TRUONG, K., HAYES, G., ABOWD, G!Designing interactive systems(Proceedings of
the 6th ACM Conference on Designing Interactivet&ys, University Park, PA, Jun
26-28, 2006) 12-21, 2006. Type: Proceedings.

VASCONCELOS P.; FAVA, F.; KAMPF, T.; SCHILLING, A.FURTADO, M. E. S.
“Investigational Ethnographic Methodology and Evdioia to the Local Television
Channel Creation that allow Interaction with the @munity. In: EUROITV 2007,
Amsterdam, EUROITV, 2007.



129

VAUGHN, S.; SCHUMM, J. S.; SINAGUB, J.Focus group interviews in education and
psychology. Thousand Oaks, CA: Sage Publications, 1996.

YEO, A.: Usability Evaluation in Malaysia. In: Preedings of Fourth Asia Pacific Computer
Human Interaction Conference: APCHI 2000, pp. 2286-

WIXON, D. R.; RAVEN, M. B. (1994) apud BONACIN, RUm modelo de desenvolvimento
de sistemas para suporte a cooperacao fundamenwdodesign participativo e
semidtica organizacionalTese de Doutorado. Sdo Paulo. Universidade Eatadi

Campinas, Instituto de Computacao. 2004

WODTKE, C. ‘Information Architecture: Blueprints for the weltndianapolis: New Riders,
2003.



DOW-SAMBA:

FINEP:

IHC

LUQS:

RUP

SAMBA

SAMBOX

SBTVD:

TVDi

UNIFOR

UPI

UPI-Test

GLOSSARIO DE TERMOS

Samba Description of Work, documento elspecificacdo do projeto

SAMBA que contempla a descricéo do trabalho asetwgado.
Financiadora de Estudos e Projetos.

Interacdo Homem-Computador.

Laboratdrio de Estudos do Uso e da QuatidbelSistemas.
Rational Unified Process — Processo Unibodal Rational

System for Advanced interactive digital telgen and Mobile services
in BrAzil (Sistema de Avancados Servicos de teBwvidigital e mével
no BrAsil).

E o Set-Top-Box do Samba, espécie de deicadibr que converte o
sinal digital para analdgico, permitindo que sesigle TVDi possam

ser acessados de TVs analdgicas.

Sistema Brasileiro de Televiséo Digital.
Televisao Digital Interativa.

Universidade de Fortaleza.

Processo Unificado Para sistemas Interativos.

Processo Unificado Para sistemas Interativos resp@hpelos Testes.
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PLANO DE RECRUTAMENTO



133

PLANO DE RECRUTAMENTO

Titulo: UNIFOR, Projeto SAMBA/USE

Local de Aplicacao: Barreirinhas e Tyrol do Sul

Recrutamento

1.

Objetivo: Selecionar uma amostra significativa dearios das cidades Barreirinhas e
Tyrol do Sul e que tenham disponibilidade de pgicda pesquisa;

Forma de aplicacdo do recrutamento: O recrutanoite ser realizado pessoalmente
nas cidades de Barreirinhas e Tyrol do Sul;

Numero-alvo de usuarios que deveriam participarpdaquisa, contemplando os
diferentes tipos de usuarios (primarios e secuaslarA amostra de usuarios deve ser
igual a 150 pessoas (entre usuarios primariosundaados);

Equipe de pesquisadores e suas especialidadeseadizacao do estudo de campo:
Devem realizar o estudo de campo: 1 especialistausabilidade, ldesigne 1
psicologo;

Local fisico onde o recrutamento deverd ser reddizA aplicacdo dos questionérios
ocorrerq em pragas, residéncias, locais de trapatboA experiéncia vivida ocorrera
nas residéncias (para usuarios primarios) e emislata trabalho (para usuarios
secundarios). A construcdo dos cenarios simulaégee @correr em um auditorio
localizado em local de facil acesso, podendo sggaalo especificamente para esta
finalidade, por exemplo: o auditério de um hotelcittade. A realizacdo dos grupos
focais também deverd ser realizada neste auditorio;

Quantos usuarios deverdo participar da 2a fase rdoegso (selecdo): Devem
participar 30 usuarios, selecionados dos 150 aquesibs, sendo 15 usuarios

primérios e 15 usuarios secundarios.

Selecéo:

1.

Objetivo: Selecionar uma amostra de 30 usuarioeseptativos, selecionados dentre
as 150 pessoas que preencheram o questionario.

Forma de Aplicacdo: A selecdo de pessoas que iparfo desta etapa do processo
sera realizada através de contato pessoal, ap@naliée dos questionarios; Deverao
participar deste processo pessoas de diferentks (@ades, classe social, sexo, nivel

de educacéo, entre outras);
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3. As pessoas selecionadas participardo de entreviatasseu ambiente natural
(residéncia para usuarios primarios e local deathab para usuarios secundarios),

construcdo de cenarios e grupo focal;

Objetivo do Questionario:
e Saber se os usuarios tém acesso ha algum tipo awltgia, como esse
acesso se da, bem como obter autorizacdo parazeeg#p de filmagens e

testes de laboratorio;

Categorizar usuarios quanto ao uso direto do poodut
e Primérios;

* Secundarios.

Forma de Aplicacdo do Questionério:
* Questionarios de acordo com o tipo de usuario (usgaprimarios e
secundarios);
» Seréa aplicado na residéncia ou local de trabalho ukuéario ou ainda em
pracgas e locais publicos;
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APENDICE B

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, , RG ,

CPF , abaixo assinado, autarlZoiversidade de Fortaleza (UNIFOR), por

intermédio dos alunos e pesquisadores, Patriciacoviaslos, Fabricio Fava e Thais Kampf
devidamente assistidos pela sua orientadora Hboda.Maria Elizabeth Sucupira Furtado, consinto a
desenvolver a pesquisa abaixo descrita:

1-Titulo: “Criacdo de canais de televisdo que permitam aaigd® com a comunidade”.

2-Objetivo: Levantar as necessidades e experiéncides usuarios da cidade de Barreirinhas com
equipamentos interativos.

3-Descricdo de procedimentos: Aplicacdo de questi@nos, visitas domiciliares, entrevistas,
realizacao de testes em laboratdrio e grupos focais

4-Desconfortos e riscos esperados: nenhum. Fudaesnte informado dos riscos acima descritos e
de qualquer risco ndo descrito, ndo previsivelgmons que possam ocorrer em decorréncia da
pesquisa serdo de inteira responsabilidade dosiigadgres.

5-Beneficios esperados: Projecfes de canais intssgiara a comunidade de Barreirinhas de acordo
com suas necessidades.

6-Informagbes: Os participantes tém a garantia ipoeberdo respostas a qualquer pergunta e
esclarecimento de qualquer duvida quanto aos assueiacionados a pesquisa. Também os
pesquisadores supracitados assumem o compromigsopEcionar informagdes atualizadas obtidas
durante a realizacdo do estudo.

7-Retirada do consentimento: O voluntario tem artibde de retirar seu consentimento a qualquer
momento e deixar de participar do estudo, ndo eteamtio nenhum dano ao voluntério.

8-Aspecto Legal: Elaborado de acordo com as diedrie normas regulamentadas de pesquisa
envolvendo seres humanos atende a Resolucdo n°d&960 de outubro de 1996, do Conselho
Nacional de Saude do Ministério de Saude - Brasilid.

9-Confiabilidade: Os voluntarios terdo direito vacidade. A identidade (nomes e sobrenomes) do
participante ndo sera divulgada, porém os volurg&asgsinardo o termo de consentimento para que 0s
resultados obtidos possam ser apresentados enessengre publicacdes.

11-Quanto a indenizacdo: Nao ha danos previsivet®rtentes da pesquisa; mesmo assim fica

prevista indenizacado, caso se faca necessario.

Barreirinhas (MA), de oy 2

ASSINATURA DO VOLUNTARIO
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APENDICE C

QUESTIONARIO DA PESQUISA DE CAMPO
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Prezado(a) participante

Inicialmente agradecemos sua disponibilidade enicgzar da primeira fase do nosso estudo
sobre acriacéo local de canais de televisao que permitamigteracdo com a comunidade.
Gostariamos de dizer que as informacfes que consgste questionario sdo muito
importantes para o referido estudo; portanto, peoespondé-lo de forma sincera, lembrando
gue nao €é necessario se identificar.

Questionario

Perfil s6cio-demogréfico

Idade | Sexo: Estado civil:
() Masculino () Feminino | ( ) Solteiro () Casado/Junto
() Separado () Viuvo
Escolaridade: Concluséo:
( )21°Grau () 2°Grau () Superior () Pés-Graduacao | () Completo () Incompleto
Profissao: Ocupacéo (Em que trabalha):

NUmero de pessoas da familia (Informe o nimero de homens/mulheres e a idade de cada um)
( ) Homens Idade(s):
() Mulheres Idade(s):
() Criancas Idade(s):

Renda mensal pessoal (Quanto vocé ganha Renda mensal familiar (Quanto sua familia
por més) ganha por més)

Telefone e-mail

Endereco Bairro

Uso da televiséo

A familia possui TV em casa?
() Sim () Néo

Se tiver TV, quantas possui?

Quantas horas vocé assiste TV por dia?

() Até 2 horas por dia () Entre 2 e 5 horas por dia

() Entre 5 e 10 horas por dia () Mais de 10 horas por dia

Quais programas vocé mais assiste? (Pode marcar mais de uma)

() Novelas () Noticiarios /Jornais () Programas esportivos
() Programas de auditério () Filmes () Programas educativos
() Programas policiais () Programas locais () Programas infantis
() Programas religiosos () Programas que vocé participa por telefone
Geralmente quem fica com o controle remoto da TV?

() O pai () Amae () O filho/irmé&o

Por que esta pessoa fica com o controle remoto? (Pode marcar mais de uma)
( ) Porque é odonoda TV

() Porque sabe mexer no controle

() Porgque gosta de mudar de canal durante o intervalo dos programas

() Porque passa mais tempo assistindo a TV

() Outro. Qual?

Como vocé costuma assistir TV?

( ) Sozinho () Em familia () Em grupo de amigos

Na sua casa tem Video-Cassete ou DVD?

() Sim, apenas Video-Cassete () Sim, apenas DVD

() Sim, os dois () Nenhum

Vocé costuma gravar programas da TV para assistir em outra oportunidade?
() Sim ( ) Néo

Se vocé marcou sim na questao anterior, qual(is) programa(s) vocé grava?




(_)Novelas ( )Esportes ( )Filmes ( ) Reportagens ( ) Shows/Especiais

Ja participou de algum programa por telefone?
() Sim () Néo

Se vocé marcou sim na questéo anterior, com que freqiéncia participou?
( )Apenasumavez ( )Poucasvezes ( ) Muitasvezes

Uso do computador e Internet

Vocé tem acesso ao computador?

( ) Sim ( ) Nao

Se vocé marcou sim na questdo anterior, informe o local em que vocé acessa o computador:
( ) Casa () Trabalho ( ) Escola

() Casa de familiares () Casa de amigos () Lan house/Cyber café
Vocé tem acesso a Internet?

() Sim () Nao

Se vocé marcou sim na questéo anterior, informe o local em que vocé acessa a Internet:
( ) Casa () Trabalho ( ) Escola

() Casa de familiares () Casa de amigos (_ ) Lan house/Cyber café
Quantas horas em média vocé acessa a Internet?

() Até 2 horas por semana () Entre 2 e 5 horas por semana

() Entre 5 e 10 horas por semana () Mais de 10 horas por semana

Participa de algum tipo de comunidade da Internet (Orkut/Yahoo/MSN/Gmail)?
( ) Sim ( ) Néo

Vocé tem pagina pessoal na internet (MySpace/Blog/Flog/Site)?

( ) Sim ( ) Néo

Que servicos vocé e sua familia costumam utilizar na internet?

() Acesso a e-mails () Navegacéao () Compras

( ) Pagamentos () Bate-papo () Orkut

() Jogos () Outro. Qual?

Vocé tem dificuldade em usar o computador?

() Sim, muita dificuldade () Sim, pouca dificuldade (_ ) Nenhuma dificuldade
Motivo(s):

() N&o domino a tecnologia () Nao fiz cursos de informatica

() Tenho medo de quebrar () N&o entendo as palavras em inglés
() Tenho dificuldade em usar o0 mouse ( ) Tenho dificuldade em usar o teclado

() Outro. Qual?

Utilizacado de recursos

Vocé tem dificuldade em usar o controle remoto da TV?

() Sim, muita dificuldade () Sim, pouca dificuldade () Nenhuma dificuldade
Motivo(s):

( ) Tamanho ( ) Formato ( ) Cores

() Posicdo dos botées () Quantidade de botdes () Significado dos botdes
Vocé tem dificuldade em usar o controle remoto do DVD?

() Sim, muita dificuldade () Sim, pouca dificuldade () Nenhuma dificuldade
Motivo(s):

( ) Tamanho ( ) Formato () Cores

() Posicéo dos botbées () Quantidade de botdes () Significado dos botdes
Vocé tem dificuldade em usar o teclado do computador?

() Sim, muita dificuldade () Sim, pouca dificuldade (_ ) Nenhuma dificuldade
Motivo(s):

( ) Tamanho ( ) Formato () Posicao das teclas
() Quantidade das teclas () Significado das teclas

Sentimentos em relacdo a utilizacdo dos equipamento s

Como vocé se sente quando utiliza os equipamentos abaixo listados?

Sentimentos positivos

Equipamento Feliz Relaxado [Incluido [Socializado (Competente Moderno [mportante

TV

Video-Cassete

Feliz Relaxado |[Incluido [Socializado (Competente Moderno [mportante

DVD

Computador
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Celular | | | | | | |

Como vocé se sente quando utiliza os equipamentos abaixo listados?

Sentimentos negativos

Equipamento Infeliz [Estressado [Excluido |Solitario |Incompetente Ultrapassado |Insignificante

TV

Video-
Cassete

DVD

Computador

Celular

Perspectivas de aquisi¢do de equipamentos

Se vocé deseja comprar um dos equipamentos abaixo, informe o motivo.

Equipamento | Por que deseja comprar?

TV

Video-Cassete

DVvD

Computador

Celular

Segunda fase do estudo (sera realizada posteriormen  te)

Como vocé gostaria de ser contatado para a segunda fase do estudo?
() Por e-mail (informar e-mail):
() Por telefone (informar nimero):
() Pessoalmente (Informar onde):
() N&o quero participar

Vocé autoriza a equipe pesquisadora a fazer observacdes, entrevistas e gravacdes em sua
residéncia?
() Sim () Néo

A partir deste ponto so6 preencha o restante do ques  tionario se vocé costuma
criar qualquer um desses tipos de conteudos: blogs, noticias, avisos para
pessoas, paginas da internet, etc.

Para que tipo de usuario vocé produz contetido?
( )Residencial ( )Comercial ( )Empresarial ( )Publico
(' )Educacional ( )Sindical ( )Outra. Qual?

Costuma disponibilizar informacgdes/conteddo na internet?
() Sim () Néao

Se vocé marcou sim na questéo anterior, informe a frequiéncia

() Apenas uma vez () Poucas vezes () Muitas vezes

Qual tipo de contetdo para internet vocé prefere produzir?

() Videos ( ) Fotos () Avisos/Informativos () Propagandas
() Blogs/Flogs () Orkut () Outro. Qual?

Dos servicos que vocé utiliza na internet, quais seriam interessantes de serem disponibilizados
naTVv?

() Programa de visualizac&o de fotos () Servico de informacao de empresas publicas
() Servico de orientacdo em saude () Servico de orientacao educacional

() Propagandas () Programa para criar contetido pessoal

() Bate-Papo ( ) e-mall

( ) Compras () Jogos

() Outro. Qual?
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APENDICE D

TEMPLATE DO DOCUMENTO DE VISAO
COM DEFINICAO DE PERFIS DOS USUARIOS
EM PERSONAS
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A sessdo proposta a seguir visa substituir a 38s&edo documento de visédo do RUP, uma vez qusessao
contém tudo o que foi especificado pelo RUP e amctascenta maiores detalhes a definicdo dos péddis
usuarios, através da proposta do uso de personamettarios serdo apresentados, apenas onde o dotome
de viséo foi modificado.

3 Descri¢es dos Envolvidos e dos Usuarios
3.1 Demografia dos Mercados

3.2 Resumo dos Envolvidos

3.3 Resumo dos Usuarios

3.4 Ambiente do Usuario

3.5 Perfis dos Envolvidos

3.6 Perfis dos Usuarios
[Explique a importancia do uso de perfis de usugigon personas, e que as personas identificadaswpudsar
de acordo com os objetivos do negécio].

3.6.1 Estudo de Campo
[Descreva aqui a metodologia utilizada e outrosatfets da realizacdo do estudo de campo]

3.6.1.1 Amostra
[Descreva aqui qual foi a amostra utilizada no estue campo]

3.6.1.2 Técnicas
[Descreva aqui as técnicas aplicadas durante odsstie campo]

3.6.1.3 Analise dos Resultados
[Descreva aqui os resultados das analises dos dddasstudo de campo]

3.6.1.4 Quantitativa
[Descreva aqui os resultados quantitativos do estdel campo]

3.6.1.5 Qualitativa
[Descreva aqui os resultados qualitativos do estdd@ampo, incluindo as expectativas dos usuanas &
tecnologia]

3.6.2 Personas
[Descreva os perfis dos usuarios identificados enms@nas]

3.6.2.1 <Persona 1>

[As personas devem ser descritas em uma tabelammidndo as caracteristicas relevantes dos usuarios
identificadas de acordo com o estudo dos mesmos.

Contudo, as caracteristicas especificadas no lpgofusuario do documento de visdo do RUP, se aeles,
poderdo ser adicionada as caracteristicas ideraifias para definicdo das personas.

As personas também podem ilustrar os esteredtipasdarios através do uso de imagens]

3.7 Principais Necessidades dos Usuarios ou dogl&dos

3.8 Alternativas e Concorréncia



143

A sessdo proposta a seguir visa complementar 8&$sao do documento de visdo do RUP, responsdael pe
especificagdo de outros requisitos do produto, @per acrescentar os requisitos de usabilidade.

Comentarios serdo apresentados, apenas onde o dmtarde visdo foi modificado.

9. Outros Requisitos do Produto

9.1 Padrées Aplicaveis

9.2 Requisitos do Sistema

9.3 Requisitos de Desempenho

9.4 Requisitos Ambientais

9.5 Requisitos de Usabilidade

[Descreva os requisitos de usabilidade necessg@ra apoiar 0 servigo a ser desenvolvido. Entre gledem

ser incluidos os principios de usabilidade, taimoo simplicidade de uso, coeréncia com o sistemal at
facilidade, flexibilidade, aspecto fisico e cogruti etc.].
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APENDICE E

CENARIOS DE TESTE
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CENARIOS DE TESTE

Cenarios: TMail

Cenatrio 1:

Vocé esta precisando se comunicar com um parente seu telefone ndo esta funcionando.
Vocé liga a televisao e acessa a aplicagéo de elevamrrespondéncia eletrOnica para enviar
a mensagem desejada.

Cenairio 2:
Vocé esta buscando um emprego em uma empresardeci#de e o gerente lhe pediu que
enviasse uma cépia do seu curriculo para ele. Aasplicacdo de envio de correspondéncia

eletrénica para enviar o seu curriculo.

Cenérios: T-Voto

Cenatrio 1:

Estdo acontecendo as elei¢cdes para presidénciardar& dos Deputados e a nova legislacao
permite que a populacdo participe da votacdo. A&cessplicacdo de votacdo eletronica
disponivel em sua televisédo e vote no candidasudepreferéncia.

Cenatrio 2:
Estdo acontecendo as eleicbes para eleger o nesa@nte da cooperativa de artesdos de
Barreirinhas. Acesse a aplicacdo de votacao ele&@isponivel em sua televisdo para votar

no candidato de sua preferéncia.

Cenério 3:
Hoje € o ultimo dia de votagéo para eliminacéo meparticipante do Big Brother. Acesse a
aplicacdo de votacao eletronica disponivel em slevisdo para eliminar o candidato que

menos lhe agrada dentro da casa.
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Cenérios: Portal de Noticias + Ferramenta de Gerdg& ontetdo (CUICA)

Cenatrio 1:
Vocé trabalha em uma pousada de sua comunidadeestél oferecendo uma promocao para
o feriado de carnaval. Acesse a aplicacdo de gerd&&onteddo e cadastre essa promocao.

Use as ferramentas de edicdo para deixa-la bertabmnolorida.

Cenario 2:

Vocé é professora da escolinha de sua comuniddésega convidar alunos e pais para uma

palestra sobre “Educacao através da TV Digital’'egse a aplicacdo de geracédo de conteudo
e escreva o texto convidando a comunidade. Userasrfentas de edicdo para o convite ficar

bem bonito e colorido.

Cenarios: Chat

Cenario 1:
Vocé é uma pessoa extrovertida que adora fazersramwvézades, mas esta se sentindo um
pouco sozinho porque seus amigos estdo fora ddecidaesse uma sala de bate-papo para

conhecer pessoas novas e conversar com elas.

Cenario 2:
Vocé adoraria conhecer Fortaleza, mas nédo temnmmafgio nenhuma de como é a cidade.
Acesse uma sala de bate-papo de Fortaleza parasties davidas conversando com as

pessoas que moram la.

Cenarios: Blog

Cenario 1:
Vocé gosta muito de escrever poesia e gostariaodérain seus textos para que outras pessoas

da comunidade pudessem ler. Crie um Blog paraiirsetextos que vocé escreveu.
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Cenério 2:
Vocé mora em Barreirinhas desde que nasceu, temiar wrgulho da cidade e gostaria que
outras pessoas também conhecessem o lugar em géenegceu. Crie um Blog para

disponibilizar informacdes sobre a sua cidade.

Cenarios: Agenda

Cenario 1:
Um de seus familiares que vocé néo vé ha muitodessta voltando para Barreirinhas. Vocé
esta contando os dias para reencontra-lo. Aceagerada para marcar o dia que seu parente

estara de volta.

Cenario 2:
Vocé tem uma consulta médica para fazer, mas anmdauma mania de esquecer as coisas.

Acesse a agenda e anote o dia que ira visitar mséico.



Livros Gratis

( http://www.livrosgratis.com.br )

Milhares de Livros para Download:

Baixar livros de Administracao

Baixar livros de Agronomia

Baixar livros de Arquitetura

Baixar livros de Artes

Baixar livros de Astronomia

Baixar livros de Biologia Geral

Baixar livros de Ciéncia da Computacao
Baixar livros de Ciéncia da Informacéo
Baixar livros de Ciéncia Politica

Baixar livros de Ciéncias da Saude
Baixar livros de Comunicacao

Baixar livros do Conselho Nacional de Educacdo - CNE
Baixar livros de Defesa civil

Baixar livros de Direito

Baixar livros de Direitos humanos
Baixar livros de Economia

Baixar livros de Economia Doméstica
Baixar livros de Educacao

Baixar livros de Educacdo - Transito
Baixar livros de Educacao Fisica

Baixar livros de Engenharia Aeroespacial
Baixar livros de Farmacia

Baixar livros de Filosofia

Baixar livros de Fisica

Baixar livros de Geociéncias

Baixar livros de Geografia

Baixar livros de Histdria

Baixar livros de Linguas
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Baixar livros de Literatura

Baixar livros de Literatura de Cordel
Baixar livros de Literatura Infantil
Baixar livros de Matematica

Baixar livros de Medicina

Baixar livros de Medicina Veterinaria
Baixar livros de Meio Ambiente
Baixar livros de Meteorologia
Baixar Monografias e TCC

Baixar livros Multidisciplinar

Baixar livros de Musica

Baixar livros de Psicologia

Baixar livros de Quimica

Baixar livros de Saude Coletiva
Baixar livros de Servico Social
Baixar livros de Sociologia

Baixar livros de Teologia

Baixar livros de Trabalho

Baixar livros de Turismo
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