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Resumo

A Experiéncia do Usuario (UX) abrange todos os aspectos da intera¢ao entre o usudrio
e um sistema. Portanto, uma maneira de obter melhorias na UX é por meio da area de
Visualizagdo de Informagoes (InfoVis), que oferece técnicas para construir visualizagoes que
destacam as informagoes mais importantes para auxiliar os usuarios a obter informacoes
relevantes de seus dados. No desenvolvimento de software mével, as avaliagoes de usuarios
nas lojas de aplicativos tém se mostrado uma fonte promissora para que os desenvolvedores
de software obtenham informacgoes sobre a usabilidade e a UX das aplicacgoes, além de
serem um canal direto de comunicagao dos usuarios ao longo do desenvolvimento. Portanto,
o presente estudo teve como objetivo geral auxiliar no desenvolvimento de software movel
por meio da andalise das avaliagcbes de usuarios por meio de visualizagoes de dados de
UX. Para isso, a metodologia foi organizada em cinco etapas (Etapa A — Investigacao
da literatura; Etapa B — Mapeamento Sistemético da Literatura (MSL); Etapa C —
Recomendagoes para criar visualizacoes; Etapa D — Construgao de visualizagoes; e Etapa
E — Avaliacao da Proposta). A Etapa A estabeleceu uma base tedrica para a realizagao
desta dissertacao. A Etapa B teve como objetivo identificar o estado da arte na literatura
sobre visualizacdo de dados. Assim, 21 artigos foram lidos na integra, demonstrando
os métodos, ferramentas e abordagens usadas para construir visualizagbes. A Etapa
C envolveu a criacdo de recomendagoes para a construcao de visualizacoes, usando os
resultados encontrados na Etapa B, resultando em 16 recomendacoes. Na Etapa D, foram
desenvolvidas quatro visualizagoes chamadas UX-RIVIS para auxiliar na andlise das
avaliacoes de usudrios de aplicativos. Por fim, a Etapa E consistiu em uma avaliagao do
UX-RIVIS com 23 profissionais de software. Para isso, quatro tarefas foram aplicadas,
nas quais os profissionais tiveram que interagir com cada uma das visualizagoes criadas.
Os resultados indicaram que os participantes compreenderam o objetivo proposto pelas
visualizagoes, mas tiveram dificuldades em realizar as tarefas propostas para duas delas.
Em geral, foi disponibilizada uma proposta de visualizacao para auxiliar os desenvolvedores

de software na andlise das avalia¢cdes de usuarios de aplicativos.

Palavras-chaves: Experiéncia de usuério. Revisoes de usudrios. Visualizacao da Informa-

¢ao. Lojas de aplicativos.






Abstract

User Experience (UX) encompasses all aspects of the interaction between the user and a
system. Thus, one way to obtain improvements in UX is through the Information Visual-
ization area (InfoVis), which offers techniques for building visualizations that highlight
the most important information to help users obtain relevant information from their
data. In mobile software development, user reviews in app stores have proven to be a
promising source for software developers to obtain information about the usability and
UX of applications, in addition to being a direct channel of communication for users over
time. of development. Thus, the present study had the general objective of assisting the
development of mobile software by analyzing user reviews through UX data visualiza-
tions. To this end, the methodology was organized into five stages (Stage A — Literature
investigation; Stage B — Systematic Literature Mapping (MSL); Stage C — Recommen-
dations for creating visualizations; Stage D — Construction of visualizations; and Stage
E — Evaluation of the Proposal). Stage A reached a theoretical basis for carrying out
this dissertation. Step B aimed to identify the state of the art in the literature on data
visualization. Thus, 21 articles were read in full, demonstrating the methods, tools, and
approaches used to build visualizations. Step C involved creating recommendations for
building visualizations, using the results found in Step B, resulting in 16 recommendations.
In Stage D, four visualizations called UX-RIVIS were developed to assist in analyzing
application user reviews. Finally, Stage E consisted of an evaluation of UX-RIVIS with 23
software professionals. To this end, four tasks were applied in which professionals had to
interact with each of the visualizations created. The results indicated that the participants
understood the objective proposed by the visualizations, but they had difficulties carrying
out the tasks proposed for the two of them. In general, a visualization proposal was made

available to assist software developers in analyzing user reviews of applications.

Key-words: User experience. User reviews. Information Visualization. App stores.






Lista de ilustracoes

Figura 1 — Visao geral da metodologia de pesquisa . . . . . . . . .. .. ... ... 29
Figura 2 — Modelo de UX orientado ao contetdo . . . . . . .. ... .. ... ... 31
Figura 3 — Visualizagoes Implementadas nos Trabalhos Relacionados . . . . . . . . 39
Figura 4 — Resultados da aplicacao dos Critérios de Inclusao e Exclusao MSL . . . 44
Figura 5 — Numero de publicagées porano . . . . . .. .. ... ... ... .... 47
Figura 6 — Distribuicao das publicagoes por localeano . . . . . . ... ... ... 48
Figura 7 — Processo seguido para criacao do UX-RIVIS . . . . ... ... ... .. 59
Figura 8 — Exemplos de extracoes de signos estaticos e signos dindmicos . . . . . 65
Figura 9 — Mapa mental Visualizacao Diagrama de Rede . . . . . . .. .. .. .. 70
Figura 10 — Protétipo Visualizacdo diagrama derede . . . . . . . .. .. .. . ... 72
Figura 11 — Mapa mental Visualizacao Diagrama de rede com Gréfico de Donut . 73
Figura 12 — Protétipo Visualizacao diagrama de rede com donut . . . . . . . . . .. 74
Figura 13 — Mapa mental Visualizagao de cartao . . . . . . . . .. ... ... ... 75
Figura 14 — Protétipo Visualizacdo de cartao . . . . . . . . . . ... .. ... ... 76
Figura 15 — Mapa mental Visualizacao de listagem de cartoes e tabular . . . . . . . 78
Figura 16 — Componentes base UX-RIVIS . . . . . . . ... ... ... ... ... 81
Figura 17 — Caixa de didlogo “Sobre” . . . . . . . . . .. ... ... 82
Figura 18 — Visualizacdo de Diagrama de Rede . . . . . . . .. ... .. ... ... 83
Figura 19 — Visualizacdo de Barra de Progresso Circular . . . . . .. ... .. ... 83
Figura 20 — Visualizacdo de Diagrama de rede com Gréfico de Donut . . . . . . . . 84
Figura 21 — Visualizacdo de Cartao . . . . . . . . .. .. ... ... ... ... 85
Figura 22 — Visualizacao de Lista de Cartoes . . . . . . . . . .. ... ... .... 86
Figura 23 — Visualizacao Tabular . . . . . . . .. ... ... ... ... .. ... 87
Figura 24 — Resultado Participante X Tarefa . . . . .. .. ... ... ... . ... 98
Figura 25 — Opinioes dos Participantes durante a T1 . . . . . . . .. .. ... ... 99
Figura 26 — Citagbes extraidas das opinides dos participantes na T2 . . . . . . . . . 100
Figura 27 — Citagbes extraidas das opinides dos participantes na T3 . . . . . . . . . 101
Figura 28 — Citacoes extraidas das opinides dos participantes na T4 . . . . . . . .. 102

Figura 29 — Citagbes extraidas sobre a interpretacao dos participantes sobre o UX-
RIVIS . . . e 103

Figura 30 — Citagoes extraidas das opinides dos participantes expressas nas Tarefas 104

Figura 31 — Citagbes extraidas das opinides dos participantes durante T1 . . . . . . 108
Figura 32 — Citacoes extraidas das opinides dos participantes durante T2 . . . . . . 110
Figura 33 — Citagoes extraidas das opinides dos participantes durante T3 . . . . . . 111

Figura 34 — Citagoes extraidas das opinides dos participantes durante T4 . . . . . . 112






Tabela 1
Tabela 2
Tabela 3
Tabela 4
Tabela 5
Tabela 6
Tabela 7
Tabela 8

Lista de tabelas

Lista das strings de busca testadas na 1* rodada . . . . ... ... .. 42
Lista das strings de busca testadas na 2* rodada . . . . . . .. .. .. 43
Publicagoes selecionadas no MSL . . . . . . .. ... .. ... ..... 46
Lista de publico-alvo das visualizagoes . . . . . . . . . .. ... .. .. 56
Definicao dos fatores de UX . . . . . . .. .. ..o oL 64
Categorias geradas das extragoes do MSL . . . . . . .. .. ... ... 66
Lista de recomendagoes . . . . . . . . ... oL 67

Perfil dos participantes . . . . . . . . . ... .o 96






Lista de abreviaturas e siglas

API Interface de Programacao de Aplicacao
CSS Cascading Style Sheets

HTML HyperText Markup Language

ID Identity

[HC Interacdo Humano-Computador
InfoVis Visualizacao da Informagcao

JSON JavaScript Object Notation

MIS Método de Inspecao Semidtica

MISI Método de Inspe¢ao Semidtica Intermediada
MSL Mapeamento Sistematico da Literatura
RSL Revisao Sistematica da Literatura
SPAs Single Page Applications

UX Experiéncia do Usuario

UX-RIVIS  User eXperience Reviews Information Visualization

UX-MAPPER  User Experience Method to Analyze App Store Reviews






1.1
1.2
1.3

2.1
2.2
2.3
2.4
2.5

3.1
3.1.1
3.1.2
3.2
3.2.1
3.3
331

3.3.2
3.33

3.4
3.5

4.1
4.2
421
4.2.2
4.2.3
4.3
4.4
441

Sumario

INTRODUCAO . . . .. ittt e e e et e et e et e
Objetivos . . . . . . . . ..
Metodologia . . . . . . . . ...
Organizacao do trabalho . . . . . . . .. ... ... .. ... .....

FUNDAMENTOS E TRABALHOS RELACIONADOS . . . ... ..
Experiéncia do Usuario (UX) e dados sobre UX . . . . . .. ... ..
Visualizacdo da Informacdo (InfoVis) . . ... ... ... ... ... ..
Revisao de aplicativos por usuarios . . . . . . ... .. ... .....
Trabalhos relacionados . . . . . . . .. .. ... ... ... ... ...

Comparacao dos trabalhos relacionados . . . . . . . . ... ... ...

MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA. . . ... ...
Planejamento . . . . . . . . . ...
Stringdebusca . . . . . ...
Critérios de inclusdo (Cl) e exclusdo (CE) . . . . . .. .. ... ... ...
Execucaodo MSL . . . . . . ...
Extracdo e andlise dosdados . . . . . . .. ...
Resultados . . . . . . . . ... ..o

QP1 Quais sdo os métodos, ferramentas e abordagens usadas para construcdo

Limitacbes . . . . . . . . . ..

Consideracoes finais . . . . . . . ... ... L

UX-RIVIS . . . e e e e e
Processo de construcao . . . . . . . . .. ...
Fundamentos da proposta . . . . . . . . . .. ... ... ... ... ..
Engenharia Semidtica . . . . . . . ..o
Mantra de busca de informacdo . . . . . . . .. ...
Fatores de UX . . . . . . . .
Elaboracao das recomendacdes . . . . . . . . ... ... ...
Primeira versao da proposta . . . . . . ... ...

Exploracido dosdados . . . . . . .. ..o



442
4.42.1
4.42.2
4423
4.5
451
4.6
4.7
4.8

5.1
5.2
5211
5.2.2
523
5.3
531
5.3.2
5321
5.3.2.2
5323
5.3.2.4
533
5.3.4
5.4
541
542
543
5.4.4
545
5.5
5.6

6.1
6.2

Planejamento e prototipacdo . . . . . . . . . ... 69
Visualizacdo Diagramade Rede . . . . . . . . . . . . ..o 70
Visualizacdo Diagrama de Rede com Donut . . . . . . . . . . . . . . ... ... 72
Visualizacdo de Cartdo . . . . . . . . . ... oo 74
Validacao por especialistas . . . . . ... ... ... ... ....... 76
Planejamento da nova visualizacdo . . . . . . . .. ... . oL 78
Desenvolvimento da versao final . . . . . .. . ... ... . ... ... 79
Visaogeraldeuso . . . . ... ... . .. ... ... ... 82
Consideracoes finais . . . . . . . ... ... oL 87
AVALIACAO DO UX-RIVIS . . . . . . oo i it e e et e e 89
Método de Inspecao Semiética Intermediado . . . . . . . . .. . .. 89
Aplicacao do MISI no UX-RIVIS . . . . . . .. ... ... ... .... 91
Etapa 1: Preparacao . . . . . . . . . . ... 91
Etapa 2: Aplicacdo do Método . . . . . . . . . ..o 93
Etapa 3: Andlise dos Dados . . . . . . . . ... ... ... ... 94
Resultados . . . . . . . . . . . . . ... 95
Perfil dos profissional . . . . . . . ... .. ... 95
Resultados da aplicacdo . . . . . . . . .. ... L oo 98
T1 — Identificando o fator de UX com o maior niimero de comentarios . . . . . . . 99
T2 — Encontrando a revisdo com mais curtidas . . . . . . . . . . . ... ... 100
T3 — Encontrando na revisio o trecho relacionado com o fatorde UX . . . . . . . . 101
T4 — Aplicando filtro na visualizacdo e comparando os resultados . . . . . . . . . . 102
Interpretacdo dos participantes sobre o UX-RIVIS . . . . . . .. ... ... 103
Problemas de comunicabilidade . . . . . . . . ... ... ... .. ... 104
Resultados da avaliacao em relacdao as recomendacées . . . . . . . . 107
T1 — Identificando o fator de UX com o maior nimero de comentarios . . 107
T2 — Encontrando a revisdo com mais curtidas . . . . . . . .. ... ... 109
T3 — Encontrando na revisdo o trecho relacionado com o fator de UX . . . 110
T4 — Aplicando filtro na visualizacao e comparando os resultados . . . . . 112
Consideracoes finais . . . . . . . ... 113
Discussao dos resultados . . . . . . .. ... ... 113
Limitacbes doestudo . . . . . . . .. ... oL 114
CONCLUSAO . . . . . .t e e 115
Contribuicdes . . . . . . . ..o 116
Limitacoes e Trabalhos futuros . . . . . . . .. ... .. ... ... . 117

Referéncias . . . . . . & & v i i i e e e e e e e e e e e e e e e e e e 119



APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ES-
CLARECIDO E QUESTIONARIO DE PERFIL
DOS PARTICIPANTES — AVALIACAO DO UX-
RIVIS . .. ... e 127

APENDICE B - ROTEIRO DA AVALIACAO DO UX-RIVIS: APLI-
CACAO DO METODO DE INSPECAO SEMIO-
TICA INTERMEDIADO (MISI) . ......... 135

APENDICE C - GUIA PRATICO — TRANSCRICAO DE AVALIA-
COES DE USUARIOS USANDO A API OPENAI 143






25

1 Introducao

Os aplicativos sao softwares que podem ser instalados por qualquer pessoa em uma
plataforma compativel, sem a necessidade de conhecimento técnico (MARTIN et al., 2016).
Entre esses aplicativos, encontra-se o aplicativo mobile, o qual é um software desenvolvido
especialmente para utilizagdo em dispositivos de computacao sem fio de pequeno porte,
como smartphones e tablets (WEICHBROTH, 2020).

As lojas de aplicativos se estabeleceram como plataformas importantes para a
distribui¢ao de aplicativos mobile (MARTIN et al., 2016). Em 2022, as lojas Google
Play Store, Apple App Store e a Amazon Appstore disponibilizaram mais de 5,5 milhoes
de aplicativos (STATISTA, 2022). Até 2027, estima-se que o nimero de instalagoes de
aplicativos mdveis podera atingir 189 bilhoes, gerando uma receita estimada de US$ 186
bilhdes (TOWER, 2023).

Além disso, as lojas de aplicativos também proporcionam aos usudrios a oportu-
nidade de avaliar a qualidade dos aplicativos, compartilhando feedback, comentarios e
revisoes (AL-SUBAIHIN et al., 2019). Essas revisoes assemelham-se ao marketing infor-
mal online, caracterizadas na literatura como Electronic word-of-mouth communication
(eWOM) (YANG; CHOU; CHEN, 2020). Adicionalmente, as revisoes podem estabelecer
canais de comunicagdo tanto entre os usuarios do aplicativo quanto entre os usuarios e os

desenvolvedores (AL-SUBAIHIN et al., 2019).

Em relacao a comunicacao entre os usuarios, verifica-se a importancia das revisoes
para a escolha do aplicativo. Para os usudrios de aplicativos, 75% consideram essas
revisoes como um fator determinante para sua decisao de download, sendo que 70% das
pessoas consultam revisoes de aplicativos antes de fazer o download, e 42% as classificam

como igualmente ou até mais confidveis do que recomendagoes pessoais (WEICHBROTH,;
BAJ-ROGOWSKA, 2019).

Ja para os desenvolvedores, as revisoes variam desde elogios e agradecimentos,
até relatorios de bugs, e solicitagoes de novos recursos (PAGANO; MAALEJ, 2013). Ao
aproveitar o feedback dos usuarios, os desenvolvedores podem planejar atualizagoes que
englobam desde as corre¢oes dos problemas reportados até a implementagao de novos
recursos e melhorias solicitadas (STRONSTAD; GEROSTATHOPOULOS; GUZMAN,
2023; GAO et al., 2018). Ou seja, contribui para a retencdo e o aumento da satisfacdo dos
usuarios (STRONSTAD; GEROSTATHOPOULOS; GUZMAN, 2023).

Neste contexto, as revisdes tém se mostrado uma fonte potencial e de baixo custo

para obtencao de informacoes relacionadas a usabilidade e a experiéncia do usuario

(HEDEGAARD; SIMONSEN, 2013). De acordo com uma pesquisa sobre revisoes online
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de usuérios em software e video games, aproximadamente 49% do contetido dessas revisoes
contém percepgoes que podem ser utilizadas para aprimorar o software (HEDEGAARD;
SIMONSEN, 2013). Além disso, um estudo conduzido com empresas de desenvolvimento de
software demonstrou que os desenvolvedores consideram o feedback do usudrio como uma

informacao importante para melhorar a qualidade do software e identificar funcionalidades

ausentes (PAGANO; BRUEGGE, 2013).

Dessa forma, a Experiéncia do Usuério (UX) abrange todos os aspectos da interacao
dos usudrios com os aplicativos mobile. Segundo Norman e Nielsen (2023), a UX engloba
todos os aspectos da interacao do usuério final com a empresa, seus servicos e produtos.
Uma experiéncia de usudrio excepcional requer atender precisamente as necessidades do
cliente com simplicidade e elegdncia, tornando os produtos uma alegria de possuir e usar
(NORMAN; NIELSEN, 2023). As praticas relacionadas & UX vao além da concepgao de
produtos, uma vez que incorporam uma perspectiva concentrada na experiéncia do usuario,
priorizando as necessidades humanas em vez das necessidades instrumentais, bem como os

aspectos afetivos e emocionais da interagdo do usuario com o produto (HASSENZAHL;
TRACTINSKY, 2006).

Na literatura, os dados resultantes da interacao do usudrio com um produto
sao denominados UX Data (ALBERT; TULLIS, 2022). Esses dados podem englobar
informagdes tanto quantitativas quanto qualitativas (ALBERT; TULLIS, 2013), e podem
ser obtidos por meio de coletas estruturadas, como questionarios, entrevistas e observagoes
(FABIJAN; OLSSON; BOSCH, 2016; NAKAMURA et al., 2022; ALVES; VALENTE;
NUNES, 2014), ou por meio de coletas nao estruturadas, como conversas informais com os
clientes (FABIJAN; OLSSON; BOSCH, 2016; ALVES; VALENTE; NUNES, 2014).

Nas revisoes de aplicativos, é possivel encontrar uma combinacao de dados qualita-
tivos, como as proprias andlises dos usuérios, e dados quantitativos, como classificagoes por
estrelas e sentimentos (PETTERSSON et al., 2018). Essa combinagao de dados possibilita
que se facam triangulagoes dos resultados para validar os dados UX e compreendé-los
melhor (PETTERSSON et al., 2018). No entanto, a literatura aponta que a andlise de
revisoes de aplicativos enfrenta desafios devido a abundancia de resenhas e a natureza nao
estruturada de seu contetdo textual (PHONG et al., 2015; GUZMAN; BHUVANAGIRI;
BRUEGGE, 2014; YANG; CHOU; CHEN, 2020).

Desta maneira, para reduzir o esforco da analise de revisdes de aplicativos é possivel
utilizar visualizagdes de dados (GUZMAN; BHUVANAGIRI; BRUEGGE, 2014). A area
de Visualizagao da Informagao (InfoVis) oferece técnicas para a criacao de visualizagoes
que auxiliem os usuarios na extragao de informagoes, destacando propriedades emergentes
nos dados (MUNZNER, 2014; WARE, 2019). A InfoVis visa simplificar a analise de dados,
tornando-a acessivel mesmo para aqueles que nao sao especialistas na area de analise de
dados (MUNZNER, 2014). Contudo, a falta de ferramentas e abordagens eficazes para



27

auxiliar a visualizacao e extracdo de informacoes significativas das revisoes representa
um obstaculo para desenvolvedores de aplicativos que buscam melhorar a qualidade e
a satisfagdo de seus usuarios (GUZMAN; BHUVANAGIRI; BRUEGGE, 2014; YANG;
CHOU; CHEN, 2020; BAKIU; GUZMAN, 2017; BUKHSH; ARACHCHIGE; MALIK,
2018).

Adicionalmente, com o crescente nimero de dispositivos méveis e a facilidade
de desenvolvimento de aplicativos, a industria de aplicativos mdveis se tornou bastante
difundida e rentdvel na industria de desenvolvimento de software (PHONG et al., 2015;
NAYEBI; CHO; RUHE, 2018). Apesar disso, é competitiva, com milhdes de aplicativos de
diversas categorias disponiveis nas lojas de aplicativos (PHONG et al., 2015; NAYEBI;
CHO; RUHE, 2018). Devido & ampla variedade de aplicativos, os usuérios desenvolveram
uma baixa tolerancia para aplicativos defeituosos e de baixa qualidade, optando por
remové-los de seus dispositivos e substitui-los facilmente (DURELLI et al., 2018). Em
outras palavras, pode-se destacar a importancia dos desenvolvedores avaliarem a qualidade
dos aplicativos que estdao desenvolvendo (NAKAMURA et al., 2022).

Diante de um mercado altamente competitivo, cada vez mais as empresas tém
se concentrado no design e na experiéncia do usudrio (ALVES; VALENTE; NUNES,
2014). Entender como a tecnologia pode promover experiéncias distintas, satisfatérias
e esclarecedoras parece conferir uma vantagem competitiva a essas empresas (ALVES;
VALENTE; NUNES, 2014). Para os desenvolvedores de aplicativos mobile, melhorar a
qualidade, experiéncia e satisfagdo do usudrio é uma tarefa importante (PHONG et al.,
2015). Isso nao apenas contribui para a retengao de usuérios existentes e a atragdo de
novos, mas também afeta diretamente a popularidade dos aplicativos, a receita de compras
no aplicativo e outros fatores de sucesso, como o nimero de downloads (PHONG et al.,
2015; DURELLI et al., 2018)

Portanto, analisar as revisdes de usuarios fornece uma maneira eficaz e eficiente de
identificar os problemas emergentes dos aplicativos e implementagao de novos recursos e
melhorias solicitadas pelos usuérios (STRONSTAD; GEROSTATHOPOULOS; GUZMAN,
2023; GAO et al., 2018) o que seria uma ajuda significativa para os desenvolvedores
(GAO et al., 2018). Diante deste cendrio, usar visualizagoes de dados para analisar os
dados de UX das revisoes dos usuarios se torna uma ferramenta tutil. Com isso, desen-
volvedores podem planejar atualizacoes que englobam desde as corre¢oes dos problemas
reportados até a implementagao de novos recursos e melhorias solicitadas (STRONSTAD;
CEROSTATHOPOULOS; GUZMAN, 2023).

No entanto, a andlise manual das revisoes representa um desafio (PHONG et al.,
2015; GUZMAN; BHUVANAGIRI; BRUEGGE, 2014; YANG; CHOU; CHEN, 2020).
Em aplicativos populares com uma grande base de usuarios, por exemplo, o volume

de revisdes diarias pode ser significativo, tornando a revisao de todas essas andlises
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um processo demorado (PHONG et al., 2015). Nesse sentido, a anédlise de resenhas
exige um grande esfor¢o humano devido a quantidade de resenhas e sua natureza nao
estruturada do conteudo textual (PHONG et al., 2015). Esses desafios podem impedir
que analistas e equipes de desenvolvimento utilizem as informacgoes das revisdes durante
a evolugao do aplicativo (GUZMAN; BHUVANAGIRI; BRUEGGE, 2014). Desta forma,
utilizar dos principios da InfoVis para construir visualizagoes, pode auxiliar na obtencao
de informagoes relevantes com base nas propriedades emergentes dos dados (WARE,
2019; CARD; MACKINLAY; SHNEIDERMAN, 1999). Entao, tornando a obtencao de
informacoes significativas mais acessivel e pratica, mesmo para desenvolvedores com pouca
experiéncia em anélise de dados (WARE, 2019; CARD; MACKINLAY; SHNEIDERMAN,
1999; MUNZNER, 2014).

1.1 Objetivos

O objetivo geral desta dissertagao foi fornecer uma solugao de visualizagao sobre
dados de UX que auxilie os times de software na andlise de revisdes de usuarios. A partir

deste objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

 Identificar o estado da arte na literatura relacionada a visualizacdo de dados da UX;

e Propor um conjunto de visualizacoes denominado User eXperience Reviews Infor-
mation Visualization (UX-RIVIS), destinado a auxiliar profissionais de software na

analise de revisoes de usuarios feitas nas lojas de aplicativos;

o Avaliar as propostas de visualizacao que compoem o UX-RIVIS com profissionais de

software;

1.2 Metodologia

A metodologia desta dissertacao envolve cinco etapas, conforme demonstrado na

Figura 1. As etapas sdo detalhadas a seguir:

Etapa A — Investigacao da literatura: a finalidade desta etapa foi a realizagao
de um estudo bibliografico inicial para obter uma visao abrangente dos topicos de UX,
InfoVis e Revisao de aplicativos por usuarios. Essa atividade foi realizada de forma continua

ao longo de toda a dissertacao, uma vez que novas referéncias poderiam surgir;

Etapa B — Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL): o propésito
desta etapa foi identificar o estado da arte na literatura relacionada a visualizacao de
dados de UX. O MSL foi conduzido conforme as diretrizes estabelecidas por Keele et al.
(2007) e implementou o processo proposto por Petersen, Vakkalanka e Kuzniarz (2015).

Ao final das etapas do MSL, foram aceitos 21 artigos.
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Figura 1 — Visao geral da metodologia de pesquisa

Etapa A — Investigagao da literatura

Etapa B — Mapeamento Sistematico da Literatura

| |
I |
| |
| |
| |
I Etapa C — Recomendagdes de criagao de visualizagbes |
| |
| |
| |
| Etapa D — Construgdo das visualizagdes |
| |

Etapa E — Avaliagao da proposta

Fonte: Elaborado pelo autor

Etapa C — Recomendagées de criagao de visualizagoes: com base nos artigos
aceitos na Etapa B, foram extraidas 16 recomendagoes da literatura para a criagao de
visualizagoes. As extragoes realizadas foram categorizadas e organizadas por similaridade,

facilitando assim a consolidagao das experiéncias reportadas;

Etapa D — Construcao das visualizagoes: a partir das recomendacoes da
literatura para a construcao de visualizagoes identificadas na Etapa C, criou-se a primeira
versao da proposta de visualizagao, submetida a validacao por um grupo de especialistas em
UX. Com base no feedback dos especialistas, as visualizagoes foram refinadas, resultando
na versao final da proposta, denominada UX-RIVIS. Esta proposta tem o objetivo de

auxiliar profissionais de software na andlise das revisoes de usuérios de aplicativos;

Etapa E — Avaliacao da proposta: nesta etapa, realizou-se uma avaliacao
online, na qual 23 profissionais de software participaram individualmente. O objetivo
principal dessa avaliagao foi analisar a comunicabilidade, identificar possiveis falhas de
comunicagao, avaliar a compreensao das funcionalidades planejadas e coletar a opiniao

dos usudrios sobre a experiéncia com o UX-RIVIS.
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1.3 Organizacao do trabalho

O Capitulo 1 apresenta uma introducao ao dominio da dissertacao, juntamente
com os objetivos da pesquisa e a metodologia adotada. O Capitulo 2 discute os conceitos
fundamentais e os trabalhos relacionados. O Capitulo 3 aborda todas as etapas do MSL
realizado e discute seus resultados. O Capitulo 4 detalha o processo de construcao das
visualizagoes do UX-RIVIS. O Capitulo 5 descreve as etapas envolvidas na avaliacao do
UX-RIVIS realizada com profissionais de software e apresenta os resultados dessa avaliagao.
Por fim, o Capitulo 6 apresenta uma conclusao geral do trabalho, discute as limitacoes da

proposta e apresenta sugestoes para futuras pesquisas.



31

2 Fundamentos e Trabalhos Relacionados

Esta secao apresenta os conceitos de Experiéncia do Usuario (UX) e dados sobre
UX, Visualiza¢ao da Informagao (InfoVis) e Revisao de aplicativos por usudrios. Além
disso, serao apresentados os trabalhos relacionados a esses temas, os quais foram derivados
de um estudo preliminar na literatura. Esses elementos constituem a base sobre a qual

esta dissertagao se sustenta.

2.1 Experiéncia do Usuario (UX) e dados sobre UX

Segundo a Organizagdo Internacional de Normalizagdo (ISO) 9241-210:2019, a UX
é definida como “percepg¢oes e respostas do usuério resultantes do uso e/ou uso antecipado
de um sistema, produto ou servigo” (ISO..., 2019). Para Norman e Nielsen (2023) a
UX envolve todos os aspectos da interacao entre o usuario e uma empresa, seus servigos
e produtos, priorizando a satisfacdo do cliente por meio da simplicidade, elegancia e
atendimento as necessidades, sem complica¢oes ou incomodos. A definicdo de UX adotada
nesta dissertacdo é a proposta por Hassenzahl (2018) em seu modelo orientado a conteddo

que se concentra na perspectiva do usuario, conforme ilustrado na Figura 2.
Figura 2 — Modelo de UX orientado ao contetido

conceptual

Wellbeing

enjoable & meaningful moments

Why?

experience - needs

C} What?
pratices - functionalities ‘j
How?

interactions & things

tangible

Fonte: Adaptado de Hassenzahl (2018)

O modelo de Hassenzahl (2018) inclui trés niveis (Why, What ¢ How) com o

objetivo final de promover o bem-estar dos usudrios. Cada um desses niveis orienta o
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design de experiéncias mediadas por um produto. O nivel “ Why” é o mais conceitual,
abordando as necessidades e a experiéncia esperada do usudrio ao interagir com o produto.
O nivel “ What” engloba as funcionalidades e interacoes do produto que podem induzir a
experiéncia desejada. Ja o nivel “How” trata das acOes tangiveis, que se referem a maneira
pela qual a interacao deve ser realizada para alcancar a experiéncia desejada. A hierarquia
proposta pelo modelo de Hassenzahl (2018) implica uma relagao intrinseca entre esses
niveis. Do ponto de vista do design, a premissa fundamental é que o “ Why”, que se refere
as necessidades (e.g., sentir-se estimulado) e a experiéncia imaginada, deve ser identificado
como o primeiro passo. Isso é essencial para a sele¢do das funcionalidades (“ What”) e para
determinar a forma e a intera¢ao apropriadas (“How”) conforme a experiéncia desejada.
Em outras palavras, sem uma visao clara da experiéncia a ser criada, nao é possivel

especificar os elementos necessarios para sua concretizagao (HASSENZAHL, 2018).

Apesar da falta de consenso na definicao de UX, é amplamente aceito entre os
profissionais que a UX é um conceito subjetivo e dindmico, influenciado por diversos fatores
contextuais (LAW et al., 2009). Com isso, considerar os aspectos de UX desde as etapas
iniciais do desenvolvimento do produto pode trazer vantagens (UNTERKALMSTEINER
et al., 2016; HOKKANEN; KUUSINEN; VAANANEN, 2016). Isso inclui a melhora na
aceitacdo e no tempo de interacado do usuario com o produto, a obtencao de melhores
feedback e a criacao de uma vantagem competitiva, visto que as necessidades do usua-
rio sdo consideradas na concepcao do produto (UNTERKALMSTEINER et al., 2016;
HOKKANEN; KUUSINEN; VAANANEN, 2016).

Para tanto, equipes de desenvolvimento de software costumam utilizar diferentes
métodos de avaliagdo para coletar dados da UX (ALBERT; TULLIS, 2022; NAKAMURA
et al., 2022; ALVES; VALENTE; NUNES, 2014). Os principais métodos utilizados incluem
observacao, pensamento em voz alta, avaliacdo contextual, entrevistas e questionarios,
prototipagem, andlise de tarefas, testes de usabilidade e questionarios (ALVES; VALENTE;
NUNES, 2014). Os dados resultantes dessas avaliagbes podem ser tanto qualitativo quanto
quantitativo, sendo conhecidos na literatura como UX Data (ALBERT; TULLIS, 2022).
Com base na codificagdo dos dados e nos métodos empregados, é possivel explorar uma
vasta quantidade de informacoes de UX, capazes de identificar as causas subjacentes de
diversos problemas de UX (ALBERT; TULLIS, 2022).

2.2 Visualizacdo da Informacdo (InfoVis)

A InfoVis, se refere ao uso de representagoes visuais interativas de dados abstratos
apoiadas por computador para aprimorar a cogni¢cao humana (CARD; MACKINLAY;
SHNEIDERMAN;, 1999). A InfoVis ndo se concentra nas imagens, mas sim na busca por

percepgoes, rapida assimilacdo de dados e monitoramento eficaz de grandes volumes de
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dados (CARD; MACKINLAY; SHNEIDERMAN, 1999) Seu propoésito é oferecer técnicas
para criar visualizacoes que destaquem as informagdes mais relevantes, tornando-as acessi-

veis a todos os tipos de usuarios, independentemente de seu conhecimento em analise de

dados (MUNZNER, 2014; CARD; MACKINLAY; SHNEIDERMAN, 1999).

Na perspectiva da area de Interagio Humano-Computador (IHC), a InfoVis é vista
como formas graficas e tabulares que auxiliam os usuarios na compreensao de grandes
volumes de dados (MUNZNER, 2014; WARE, 2019). A InfoVis ndo cogita substituir os
seres humanos no processo de tomada de decisao, mas sim aprimorar suas habilidades de
percepcao, evitando sobrecarregar o usuario com tarefas de preparagao dos dados, o que

poderia prejudicar sua capacidade de interpretar e tomar decisdes com base nos dados
(CARD; MACKINLAY; SHNEIDERMAN, 1999; MUNZNER, 2014; WARE, 2019).

Os usuarios de ferramentas de InfoVis buscam ferramentas bem projetadas que
se integrem ao desempenho humano bésico (e.g., perceptual, motor, cognitivo, etc.), que
facilitem a realizacao rapida e precisa de tarefas comuns e oferecam interfaces que tornem a
exploracao criativa e facil (SHNEIDERMAN; PLAISANT, 2006). As interagbes fornecidas
a0 usuario sao o principal recurso que permite que uma visualizagdo alcance os objetivos

de InfoVis (WARE, 2019).

Um dos maiores beneficios da visualizacao de dados é a abundancia de informagoes
que podem ser rapidamente interpretadas se bem apresentadas (WARE, 2019). No desenvol-
vimento de software movel, as visualizacoes podem auxiliar os desenvolvedores a identificar
padroes, tendéncias e valores discrepantes nas informacoes extraidas das revisdes (BAKIU;
GUZMAN, 2017; YANG; CHOU; CHEN, 2020). A visualizacao aproveita a capacidade
visual para facilitar a interpretacao dos dados, tornando mais facil para desenvolvedores
e analistas compreenderem os padrdes, tendéncias e discrepancias (BAKIU; GUZMAN,
2017).

2.3 Revisao de aplicativos por usuarios

Uma revisdao pode ser definida como um texto que aborda as vantagens e des-
vantagens de um produto ou servico, incluindo uma possivel classificacdo e sugestoes
para possiveis compradores (HEDEGAARD; SIMONSEN;, 2013). Usuérios de aplicativos
moveis podem compartilhar revisoes, feedback e atribuir avaliacbes com estrelas direta-
mente nas lojas de aplicativos ap6s o download (AL-SUBAIHIN et al., 2019; GUZMAN;
BHUVANAGIRI; BRUEGGE, 2014). A maioria das revisoes de aplicativos possui até
675 caracteres (PAGANO; MAALEJ, 2013), sendo escrita por usudrios que compraram e
usaram o produto ou servigo, podendo ser tanto revisores profissionais quanto consumidores
comuns (HEDEGAARD; SIMONSEN;, 2013).

Diferentemente dos recursos de software tradicionais, como codigos e documentos,
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as revisoes de usudrios em aplicativos moveis sao comentarios diretos dos clientes e podem
ser exploradas pelos desenvolvedores em todo o processo de desenvolvimento (GAO et
al., 2015). Essas revisoes nao se restringem a recomendagoes genéricas, mas também
incluem informagoes relevantes capazes de guiar as decisdes sobre o que sera desenvolvido
no aplicativo (BAKIU; GUZMAN;, 2017). Os problemas que emergem das andlises dos
usudrios, como bugs (e.g., pausas inesperadas do aplicativo) e recursos indesejados no
aplicativo (e.g., antuncios), podem fornecer evidéncias para que os desenvolvedores de

aplicativos realizem a manutencao de seus aplicativos (GAO et al., 2018).

Portanto, as revisdes de usuarios desempenham um papel importante no aprimora-
mento da qualidade do software e na identificacdo de funcionalidades ausentes (PAGANO;
BRUEGGE, 2013). Elas representam uma fonte promissora e de baixo custo para obter
informagoes sobre usabilidade e experiéncia do usuario (HEDEGAARD; SIMONSEN,
2013). Além disso, hd um aumento no nimero de desenvolvedores que utilizam essas
revisoes para aprimorar suas versoes de aplicativos (YANG; CHOU; CHEN, 2020), visando
melhorar a qualidade do software, a satisfagdo e a experiéncia do usuéario (PHONG et
al., 2015). Essas melhorias contribuem para a reten¢ao de usudrios existentes, a atragao
de novos usuarios e afetam positivamente a popularidade dos aplicativos, bem como o
numero de downloads e outros fatores de sucesso (DURELLI et al., 2018).

2.4 Trabalhos relacionados

A literatura apresenta trabalhos que usam visualizacOes para apresentar dados
de UX de revisoes de usuarios de aplicativos. Alguns exemplos incluem pesquisas que se
concentram em utilizar visualizagoes para auxiliar profissionais de software na andlise
dessas revisdes (YANG; CHOU; CHEN, 2020; GUZMAN; BHUVANAGIRI; BRUEGGE,
2014). H& também estudos que descrevem ferramentas e sistemas projetados para extrair
informagoes das avaliagbes dos usudrios e apresentar os resultados visualmente (SHAH;
SIRTS; PFAHL, 2019; CHEN et al., 2014; FU et al., 2013). Outro escopo de pesquisa
envolve abordagens que buscam identificar automaticamente a satisfagdo dos usuarios com
a UX e usabilidade com base nas revisoes (BAKIU; GUZMAN;, 2017). Além disso, existem
trabalhos que desenvolveram frameworks para identificar, extrair e visualizar informacoes
a partir das revisoes dos usudrios (GAO et al., 2018; GU; KIM, 2015; GAO et al., 2015).

Yang, Chou e Chen (2020) descrevem a criacao de duas versoes de um site de
analise visual para desenvolvedores de aplicativos moveis. Cada versao foi avaliada por dois
especialistas de diferentes equipes de desenvolvimento. A primeira versao do site mostrava
apenas revisoes negativas, incluindo o nome do aplicativo, uma breve descri¢ao, fungoes
problematicas e um Grafico de Linha do Tempo com versoes relacionadas as revisdes. Além

disso, apresentava graficos de taxa de avaliacao negativa por estrela (graficos de barra de
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progresso circular) e contagem de revisoes por estrela (Gréfico de Pictograma). A segunda
versao do site incorporou revisoes positivas e negativas devido ao feedback dos especialistas.
Também permitiu o upload de URLs de aplicativos para avaliacao e a capacidade de gerar
graficos sob demanda, incluindo um Diagrama Alluvial, um Cluster Dendograma e graficos

de pizza, cada um requerendo entradas de dados especificas.

Guzman, Bhuvanagiri e Bruegge (2014) propuseram o FeedbAck Visualization
(FAVe), uma abordagem de visualizagdo que simplifica a andlise de revisdes de usudrios de
aplicativos méveis. A FAVe oferece quatro niveis de abstragao: o nivel geral fornece uma
visdo completa das revisoes, incluindo distribuigao de classificagoes por estrelas (Grafico de
Pizza), evolugao mensal das revisoes (Grafico de Linha do Tempo) e média de classificagdes
de sentimentos (positivo, negativo e neutro — Grafico de Barras). O nivel baseado em
revisoes detalha a distribui¢ao ao longo do tempo com base na pontuacgao e classificacao
de sentimentos. O nivel baseado em features exibe a pontuagao média de sentimentos e a
frequéncia de apari¢ao de cada feature extraida. Por fim, o nivel baseado em problemas de
features agrupa features relacionadas. Todos esses niveis utilizam graficos de dispersao.
Uma avaliacao preliminar de usabilidade da FAVe foi conduzida com cinco desenvolvedores

de software, que interagiram com a ferramenta e testaram suas funcionalidades.

Shah, Sirts e Pfahl (2019) criaram a ferramenta chamada Review Summary (Rev-
Sum), destinada a melhorar a qualidade de aplicativos ao comparar suas avaliagdes de
usuarios com as de seus concorrentes. O RevSum é composto por cinco componentes:
coleta dos nomes dos aplicativos a serem avaliados e de seus concorrentes, agrupamento
das revisoes, categorizagao das informacoes relevantes, analise das features do aplicativo
e, por fim, a visualizagao dos resultados. O RevSum oferece trés opgoes de visualizagao
dos resultados: visualizar os sentimentos dos usuarios em relacao as features do aplicativo,
visualizar quais features do aplicativo foram mencionadas em analises relacionadas a bugs e,
por fim, visualizar quais novas features do aplicativo foram solicitadas pelos usuarios. Todas
essas visualizagoes comparam os resultados das revisoes entre os aplicativos, utilizando
graficos de linha do tempo, graficos de pizza e listagens. As visualizagoes do RevSum nao

foram avaliadas com usudrios finais.

Chen et al. (2014) apresentam o App Review Miner (AR-Miner), uma ferramenta
desenvolvida para auxiliar os desenvolvedores na andlise e mineracao de revisoes de lojas
de aplicativos. O AR-Miner utiliza um modelo de classificagdo de tépicos para identificar
revisoes relevantes e informativas, organizando-as em categorias de tépicos. Para apresentar
os resultados, o AR-Miner utiliza uma tabela com colunas de ID, revisao e pontuacao,
destacando as revisdes mais bem classificadas em cada categoria. Adicionalmente, ele
emprega um Grafico de Radar que ilustra o valor da pontuacao para cada categoria em

eixos separados As visualizagoes do AR-Miner nao foram avaliadas com usudrios finais.

Fu et al. (2013) criaram o WisCom, um sistema que analisa revisoes de usudrios
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em lojas de aplicativos em trés niveis de detalhe. O nivel chamado de analise de mercado
(nivel Macro), visa identificar tendéncias globais no mercado de aplicativos. O segundo
nivel, chamado de andlise por aplicativo (nivel Meso), o sistema descobre as principais
causas das reclamacoes dos usuarios e como essas reclamacoes evoluem ao longo do tempo
para cada aplicativo. O terceiro nivel, conhecido como analise de revisao (nivel Micro),
oferece uma analise detalhada de cada revisao, identificando sentimentos e sua influéncia.
Para suas analises, o Wiscom utiliza tabelas para representar o nivel Micro, graficos de
séries temporais para o nivel Meso e graficos ternarios para o nivel Macro. As visualizagoes

do WisCom nao foram avaliadas com usuéarios finais.

Bakiu e Guzman (2017) propuseram uma abordagem para extrair e visualizar auto-
maticamente a satisfacao dos usuérios em relacao a usabilidade e UX de recursos especificos
de software, conforme expresso em suas revisoes. Essa abordagem envolveu a extracao
de caracteristicas mencionadas nas revisdes dos usudrios, a analise de sentimentos para
identificar a satisfacao dos usuarios, a classificacao de questoes relacionadas a usabilidade
e experiéncia do usudrio, e a apresentacao visual dos resultados As visualizagoes incluiram
graficos de radar e de linha do tempo para representar a média dos sentimentos encontrados
em cada dimensao de usabilidade e experiéncia do usuério descobertas nas revisoes. Além
disso, foram utilizados graficos de donut e barras para mostrar a quantidade de revisoes
classificadas como sentimentos positivos, negativos e neutros, bem como um Grafico de
Pictograma para destacar os recursos de software mais populares. As visualizagoes criadas

pelos autores nao foram avaliadas com usuarios finais.

Gao et al. (2018) desenvolveram o framework chamado IDentify Emerging App
(IDEA) para identificar automaticamente problemas emergentes (e.g., novos bugs) com
base na andlise de revisdes online de aplicativos. O IDEA consiste em quatro estagios. No
primeiro estagio, as revisoes passam por um pré-processamento que corrige erros ortograficos
e divide as frases para andlise. O segundo estagio identifica problemas emergentes nas
versoes atuais, considerando os problemas das versoes anteriores. No terceiro estagio, os
problemas identificados sdo associados as frases das revisoes. O quarto e tltimo estagio
envolve a visualizacdo da evolugao dos problemas ao longo das versoes do aplicativo
usando uma visualizagao de ThemeRiver, que os autores chamaram de “issue river”.
Essa visualizacao destaca como os temas variam ao longo do tempo em uma colecao de
documentos (HAVRE; HETZLER; NOWELL, 2000). As visualizagoes geradas pelo IDEA
foram avaliadas por 45 profissionais da industria de software por meio de um questionario

online.

Gu e Kim (2015) criaram o Software User Review Miner (SUR-Miner), um fra-
mework para resumir revisdes de usuarios de software composto por seis etapas. Na
primeira etapa, as revisoes foram divididas em sentencas, seguida na segunda etapa pela

classificagao de cada sentenga em cinco categorias: avaliagao de aspecto, elogios, solicitagoes
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de funcionalidades, relatérios de erros e outros. A terceira etapa envolveu a extracao de
sentencas da categoria “avaliagao de aspecto”, enquanto as demais categorias passaram
por analise de sentimento na quarta etapa. Os resultados das etapas 3 e 4 foram agrupados
na quinta etapa, por fim, visualizados em dois diagramas interativos na sexta etapa. Os
diagramas criados forma chamados de Aspect Heat Map e Aspect Trend Map. Ambas as
visualizagoes foram avaliadas por desenvolvedores por meio de um questionario online. O

questionario recebeu um total de 32 respostas.

Gao et al. (2015) desenvolveram o framework chamado a Prioritizing App Issues
for Developers (PAID) para priorizar problemas de aplicativos, rastreando os comentérios
dos usuarios sobre as versoes de langamento. O PAID inclui trés procedimentos: extracao
de dados para formatacao, geracao de recomendacoes para os problemas mais importantes
e analise e visualizagdo desses problemas. Os autores optaram por utilizar a visualizacao
ThemeRiver para representar os resultados. A visualizagdo do PAID nao foram avaliadas

com usuarios finais.

Esta dissertagao, se baseou nos trabalhos anteriores Guzman, Bhuvanagiri e Bruegge
(2014), e Yang, Chou e Chen (2020), e concentrou-se principalmente na visualizacao
das revisdes de aplicativos feitas por usuarios. O objetivo central desta dissertacao foi
a visualizagdo de informacoes extraidas sobre dados de UX a partir das revisdes de
aplicativos, com o propoésito de auxiliar profissionais de software na anélise dessas revisoes.
A abordagem desta dissertacao difere dos trabalhos de Guzman, Bhuvanagiri e Bruegge
(2014), e Yang, Chou e Chen (2020) em dois aspectos: o processo de construgao das
visualizagoes, baseado em recomendacoes da literatura, e a avaliacao das visualizagoes

com a participagao de 23 participantes.

2.5 Comparacao dos trabalhos relacionados

Nesta secao, os trabalhos apresentados na Secao 2.4 serdao comparados com base
em suas respectivas abordagens, tipos de visualizagao utilizados e avaliagoes realizadas.
Essa comparacao planeja fornecer uma visao das semelhancas e diferentes estratégias

empregadas pelo pesquisador na construgao e avaliacao de suas visualizacoes.

Diferentemente de outros trabalhos, Yang, Chou e Chen (2020), e Guzman, Bhuva-
nagiri e Bruegge (2014) concentraram-se principalmente na visualizagdo dos dados das
revisoes de usuarios. O primeiro desenvolveu um site voltado para esse proposito, enquanto
o segundo propos uma abordagem de visualizacdo para simplificar a andlise das revisoes
de usuarios de aplicativos. Em contrapartida, trabalhos como os de Shah, Sirts e Pfahl
(2019), Gao et al. (2018), Bakiu e Guzman (2017), Chen et al. (2014), Gu e Kim (2015),
Gao et al. (2015), e Fu et al. (2013) focaram nas solugoes de mineragao e classificagao das

revisoes em seus estudos, com a visualizagao desempenhando um papel complementar.
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A abordagem adotada por Bakiu e Guzman (2017), Guzman, Bhuvanagiri e Bruegge
(2014), e Fu et al. (2013) para comunicar os dados das revisdes dos usuarios por meio
de visualizagoes foi semelhante. Inicialmente, todos eles apresentaram os dados gerais de
suas colegoes e, em seguida, disponibilizaram recursos de visualizacdo que ofereciam uma

granularidade maior nos detalhes das revisoes.

A anélise de sentimentos nas revisoes de usuarios foi adotada por varios trabalhos,
e os resultados dessa andlise foram refletidos nas visualizagoes. Autores como Shah, Sirts e
Pfahl (2019), Bakiu e Guzman (2017), Fu et al. (2013), Guzman, Bhuvanagiri e Bruegge
(2014), e Gu e Kim (2015) incorporaram essa abordagem em suas pesquisas. A maioria
desses trabalhos, com excegao de Fu et al. (2013), classificou os sentimentos nas polaridades
positivo, negativo e neutro. Fu et al. (2013), por sua vez, utilizou apenas as polaridades

positivo e negativo.

Os trabalhos de Gao et al. (2018), Gu e Kim (2015), e Gao et al. (2015) descreveram
a construcao de seus respectivos frameworks de andlise de revisoes de usuarios de aplicati-
vos. Cada framework abordou distintamente o desafio das revisdes de usuarios, abordando
aspectos como a identificacdo de problemas emergentes (GAO et al., 2018), a categorizagao
de revisoes (GU; KIM, 2015) ou a priorizagdo de problemas de aplicativos com base nas
versoes de lancamento (GAO et al., 2015). No entanto, todos esses frameworks comparti-
lharam um conjunto comum de etapas em seu processo, incluindo extracao, processamento,
classificacao e visualizagao das revisoes, adaptando-se aos objetivos especificos de cada

pesquisa.

A Figura 3 apresenta as visualizagoes utilizadas pelos trabalhos relacionados. Dentre
eles, sete utilizaram tipos de visualizacao semelhantes em suas pesquisas. Por exemplo,
tanto Gao et al. (2018), e Gao et al. (2015) usaram a Visualizacdo ThemeRiver. Da mesma
forma, a Visualizacao Tabular foi empregado tanto por Chen et al. (2014) quanto por Fu
et al. (2013). Outras visualizagoes recorrentes incluem o Grafico de Radar, aplicado por
Chen et al. (2014), e Bakiu e Guzman (2017), Grafico de Pizza, utilizado por Guzman,
Bhuvanagiri e Bruegge (2014), Shah, Sirts e Pfahl (2019), e Yang, Chou e Chen (2020),
e o Grafico de Pictograma, presente nas pesquisas de Bakiu e Guzman (2017), e Yang,
Chou e Chen (2020). Além disso, o Gréfico de Linha do Tempo foi adotado por Guzman,
Bhuvanagiri e Bruegge (2014), Shah, Sirts e Pfahl (2019), Bakiu e Guzman (2017), e Yang,
Chou e Chen (2020), enquanto os trabalhos de Guzman, Bhuvanagiri e Bruegge (2014), e

Bakiu e Guzman (2017) utilizaram em comum o Gréfico de barras.
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Figura 3 — Visualizacoes Implementadas nos Trabalhos Relacionados

Visualizagdes Implementadas A )
¢ P Trabalhos relacionados

Cluster Dendograma Gao et al. (2015)

Gao et al. (2018)

Diagrama Alluvial

Diagrama Aspect Heat Map I Chen et al. (2014)

Diagrama Aspect Trend Map @ GueKim (2015)
Gréfico de Barra de Progresso Circular o @ Fuetal (2013)
Gréfico de Barras @ . Guzman, Bhuvanagiri e Bruegge (2014)
[

Gréfico de Donut Shah, Sirts e Pfahl (2019)

Gréfico de Linha do Tempo ® O Bakiu e Guzman (2017)
Yang, Chou e Chen (2020)

Gréfico de Pictograma

Grafico de Pizza L ==

Gréfico de Radar

Gréfico de séries temporais
GréficoTernario I
Visualizagdo em Lista @
Visualizag&do Tabular @

Visualizagdo ThemeRiver —f— | *?

Trabalhos relacionados

Fonte: Elaborado pelo autor

A maioria dos estudos nao conduziu avaliagoes de suas visualizagoes com usuérios
finais, como foi observado nos trabalhos de Shah, Sirts e Pfahl (2019), Chen et al. (2014),
Fu et al. (2013), Bakiu e Guzman (2017), Gao et al. (2015). Dois trabalhos, Gu e Kim
(2015), Gao et al. (2018), realizaram avaliagoes, embora tenham utilizado questionarios em
vez de permitir a interacao direta dos usuarios com as visualizacoes. Apenas os trabalhos de
Yang, Chou e Chen (2020), Guzman, Bhuvanagiri e Bruegge (2014) conduziram avalia¢oes
com usudrios finais. Yang, Chou e Chen (2020) avaliaram suas visualizagbes com dois
especialistas de software de equipes de desenvolvimento distintas durante o processo
de construcao das visualiza¢oes do seu site. Em contrapartida, Guzman, Bhuvanagiri e
Bruegge (2014) conduziram uma avaliagdo preliminar de usabilidade de sua visualizacao,

contando com a participagao de cinco desenvolvedores de software.
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3 Mapeamento sistematico da Literatura

Neste capitulo, serao abordadas as se¢oes relacionadas ao processo de Mapeamento
Sistemético da Literatura (MSL), realizado para identificar o estado da arte na literatura
referente a visualizacao de dados de UX. O MSL visa caracterizar o estado da arte em
um tépico de pesquisa especifico (KEELE et al., 2007). O protocolo de pesquisa definido
para este MSL seguiu as diretrizes desenvolvidas por Keele et al. (2007) e implementou o

processo proposto por Petersen, Vakkalanka e Kuzniarz (2015).

Este capitulo estd dividido em seis se¢oes. Comegamos com o “Planejamento”, no
qual sdo discutidas as etapas de planejamento seguidas para o MSL. Em seguida, na sec¢ao
“Execugao do MSL”, sao apresentados detalhes sobre como o MSL foi conduzido. A secao
“Resultados” abordam as descobertas obtidas, enquanto “Limitacoes” discute as restrigoes
associadas a este MSL. Por fim, na secao “Consideracgoes finais”’, sao apresentadas as

principais conclusoes.

3.1 Planejamento

Este MSL teve como objetivo identificar o estado da arte na literatura relacionada
a visualizacao de dados de UX. Para isso formularam-se as seguintes questoes de pesquisa
(QPs): “QP1 — Quais sao os métodos, ferramentas e abordagens usadas para a construgao
das visualizagoes?”, “QP2 — Como os dados de UX sao utilizados nas visualizagoes?”,
“QP3 — O que as visualizagoes criadas comunicam sobre os dados de UX e a que

publico-alvo estas visualiza¢oes atendem?”.

A QP1 permitiu compreender os meios utilizados para a construcao das visuali-
zacoes, desde o processo de criacao até o carregamento dos dados empregados. A QP2
possibilitou determinar quais dados foram coletados, como ocorreu o processo de coleta
e como esses dados foram aplicados na criacdo das visualizacoes. Ja a QP3 teve como
objetivo identificar o que as visualiza¢des comunicam sobre os dados de UX, destacando

as contribuicoes dos trabalhos e o publico-alvo das visualizagoes.

3.1.1 String de busca

A string de busca foi criada com base em artigos e periddicos cientificos relacionados
ao tema da pesquisa. A formulacdo da string seguiu um padrao de grupos, nos quais
termos relacionados a UX e/ou Visualizagao da Informagao foram combinados usando
o operador “AND”. Foram realizadas 23 tentativas no total, divididas em duas rodadas

de testes, visando selecionar a string de busca que seria utilizada no MSL. Cada versao
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da string foi executada nas bases selecionadas em cada uma das rodadas, e os resultados
foram analisados considerando tanto a quantidade de artigos retornados quanto os locais

de origem das publicacoes.

Na 1? rodada de teste, foram realizadas 13 tentativas de busca nas bases ACM
Digital Library', Science@Direct? e IEEE Xplore®. Todas as versoes da string de busca
utilizadas na 1% rodada de teste podem ser observadas na Tabela 1, enquanto a quantidade

de resultados retornados por cada uma das bases estd disponivel no Google Drive?.

Tabela 1 — Lista das strings de busca testadas na 12 rodada

ID | String Total

1 (“information visualization” OR “information visualisation” OR “infovis”) AND (“user experience” | 1.347
OR “UX” OR “UX data” OR “UX-data” OR “UX data driven” OR “UX data-driven”)

2 (“information visualization” OR, “information visualisation” OR “infovis”) AND (“user experience” | 1.609
OR “UX” OR “UX data” OR “UX-data” OR “UX data driven” OR “sentiment”)

3 (“information visualization” OR “information visualisation” OR “infovis”) AND (“user experience” | 1.481
OR “UX” OR “UX data” OR “UX-data” OR “UX data driven” OR “sentiment analysis”)

4 (“information visualization” OR “information visualisation” OR “infovis”) AND (“user experience” | 2.065
OR “UX” OR “UX data” OR “UX-data” OR “UX data driven” OR “emotion”)

5 (“information visualization” OR “information visualisation” OR “infovis”) AND (“user experience” | 647
OR “UX” OR “UX data” OR “UX data driven” OR “emotion”) AND (“graph”)

6 (“information visualization” OR “information visualisation” OR “infovis”) AND (“user experience” | 543
OR “UX” OR “UX data” OR “UX data driven”) AND (“sentiment” OR “graph”)

7 (“information visualization” OR “information visualisation” OR “infovis”) AND (“user experience” | 76
OR “UX” OR “UX data” OR “UX data driven”) AND (“graph visualization”)

8 (“information visualization” OR “information visualisation” OR “infovis”) AND (“user experience” | 24
OR “UX” OR “UX data” OR “UX data driven”) AND (“graph drawing”)

9 (“information visualization” OR “information visualisation” OR “infovis”) AND (“user experience” | 122
OR “UX” OR “UX data” OR “UX data driven”) AND (“Visualization design”)

10 | (“UX emotion”) 4

11 | (“user experience” OR “UX” OR “UX data” OR “UX data driven”) AND (“Measuring Emotions”) | 7.918

12 | (“user experience” OR “UX” OR “UX data” OR “UX data driven”) AND (“Measuring Emotions” | 2.264
OR “sentiment” OR “emotion”) AND (“Visualization” OR “Measuring user experience”)

13 | (“user experience” OR “UX” OR “UX data” OR “UX data driven”) AND (“Measuring Emotions” | 5.792
OR “sentiment” OR “emotion”) AND (“literature review” OR “literature mapping”)

Fonte: Elaborado pelo autor

Durante os testes da 1* rodada, foi observado que a inclusao dos termos “Measuring”,
“Measuring Emotions”, “Measuring user experience” e “sentiment analysis” nas strings de
busca, aumentava o nimero de artigos nao relacionados ao tema. Porém, a utilizacao de
termos como “graph drawing”, “graph visualization” e “Visualization design” reduzia o
numero de resultados, excluindo artigos relevantes. Além disso, foi notado que a inclusao
dos termos “UX-data”, “UX data driven”, “UX data-driven” e “information visualisation”
nao influenciava significativamente nos resultados. Com base nessas observagoes e visando
aprimorar a string de busca, optou-se por remover os termos mencionados e realizar novos

testes em uma 2% rodada.

<https://dl.acm.org/>

<https://www.sciencedirect.com/>

<https://ieeexplore.iece.org/Xplore/home.jsp>

<https://docs.google.com/spreadsheets/d /1L-e1byczWiUo0z01d6U8bqvid6Fgs9rf6 HFotNOX-WIA /
edit?usp=sharing>

BwWw N


https://dl.acm.org/
https://www.sciencedirect.com/
https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1L-e1byczWiUoz0ld6U8bqvid6Fgs9rf6HFotNOX-WIA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1L-e1byczWiUoz0ld6U8bqvid6Fgs9rf6HFotNOX-WIA/edit?usp=sharing
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Na 22 rodada de teste, realizaram-se 10 novas tentativas, acrescentando a base
cientifica Scopus® e trés novas variacoes do termo UX (“UX measure”, “UX chart” e “UX
graph”). Todas as versoes da string de busca usadas nesta rodada podem ser observadas
na Tabela 2, enquanto a quantidade de resultados obtidos por cada base esta disponivel

Google Drive®.

Tabela 2 — Lista das strings de busca testadas na 2% rodada

ID | String Total
1 (“information visualization” OR “infovis”) AND (“user experience” OR “UX” OR “UX data”) 3576

(“information visualization” OR “infovis” OR “graph”) AND (“user experience” OR “UX” OR | 28695
“UX data”)
3 (“information visualization” OR “infovis”) AND (“user experience” OR “UX” OR “UX data”) | 618
AND (“sentiment” OR “emotion”)
4 (“information visualization” OR “infovis” OR “graph”) AND (“user experience” OR “UX” OR | 2495
“UX data”) AND (“sentiment” OR “emotion”)
5% | (“information visualization” OR “infovis”) AND (“user experience” OR “UX” OR “UX data” OR | 3587
“UX measure”)
6 (“information visualization” OR “infovis” OR “graph”) AND (“user experience” OR “UX” OR | 28695
“UX data” OR “UX measure”)
7 (“information visualization” OR “infovis”) AND (“user experience” OR “UX” OR “UX data” OR | 618
“UX measure”) AND (“sentiment” OR “emotion”)
8 (“information visualization” OR “infovis” OR “graph”) AND (“user experience” OR “UX” OR | 2495
“UX data” OR “UX measure”) AND (“sentiment” OR “emotion”)
9 (“information visualization” OR “infovis”) AND (“user experience” OR “UX” OR “UX data” OR | 618
“UX chart” OR “UX measure”) AND (“sentiment” OR “emotion”)
10 | (“information visualization” OR “infovis”) AND (“user experience” OR “UX” OR “UX data” OR | 618
“UX graph” OR “UX measure”) AND (“sentiment” OR “emotion”)

Fonte: Elaborado pelo autor

Durante os testes da 22 rodada, foi descoberto que a inclusdo dos termos “graph”,
“sentiment” e “emotion” apresentava resultados divergentes em relagao ao tema da pesquisa,
levando a perda de trabalhos relevantes. Apds 23 interagoes, optou-se por utilizar a string
retornada no teste de nimero 5 da segunda rodada: (“user experience” OR “UX” OR
“UX data” OR “UX measure”) AND (“information visualization” OR “infovis”). No total,

3.587 publicagoes foram recuperadas utilizando a string de busca definida.

3.1.2 Critérios de inclusdo (Cl) e exclusdo (CE)

Para determinar quais artigos seriam aceitos no MSL, foram realizadas reunioes
com dois especialistas em UX, nas quais foram debatidos cada critério individualmente
até chegar a versao final. O critério de inclusdo (CI) foi definido como: artigos que
apresentam ferramentas, métodos ou abordagens que utilizam dados de UX e/ou comunicam
informagoes sobre UX. Os critérios de exclusao foram: artigos duplicados (CE1), artigos
com menos de 4 paginas (CE2), artigos em idioma diferente do inglés (CE3), artigos nao
publicados em eventos ou periddicos cientificos (CE4) e artigos que nao tratam de UX na

area de software (CE5).

5 <https://www.elsevier.com/pt-br/solutions/scopus>
6 <https://docs.google.com/spreadsheets/d /1L-elbyczWiUo0z0ld6U8bqvid6Fgs9rf6 HFot NOX-WIA /
edit?usp=sharing>



https://www.elsevier.com/pt-br/solutions/scopus
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1L-e1byczWiUoz0ld6U8bqvid6Fgs9rf6HFotNOX-WIA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1L-e1byczWiUoz0ld6U8bqvid6Fgs9rf6HFotNOX-WIA/edit?usp=sharing
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3.2 Execucao do MSL

A execucgao da string de busca nas bases ACM Digital Library, Science@Direct,
IEEFE Xplore e Scopus aconteceu em 1 de outubro de 2021. Para auxiliar no gerenciamento,
organizacao e na extracao dos metadados dos artigos retornados das bases, utilizou-se
do software Parsifal”. Nos casos de auséncia dos metadados, os artigos eram acessados
na integra e as informagoes eram inseridas manualmente na ferramenta para auxiliar na
aplicacao dos critérios de inclusao e exclusao (ver Segao 3.1.2). A aplicacao dos critérios
de inclusao e exclusao ocorreu em quatro etapas sequenciais entre outubro e dezembro de

2021. A Figura 4 apresenta o resultado da aplicacdo de cada uma das etapas.

Figura 4 — Resultados da aplicacao dos Critérios de Inclusao e Exclusao MSL

Resultados das bases

ACM Digital Library: 867 artigos | ScienceDirect: 417 artigos

IEEE Xplore: 34 artigos | Scopus: 2269 artigos

Total: 3587 artigos retornados

12 Etapa
Critério de excluséo CE1
Critérios de Exclusdo (CE)

CE1: 246 artigos removidos
CE?1: artigos duplicados.

Restaram 3341 artigos

22 Etapa
Critérios de exclusdo CE2, CE3 e CE4

Critérios de Excluso (CE) CE2: 272 artigos removidos

CE2: artigos com menos de 4 paginas. CE3: 40 artigos removidos
CE3: artigos com idioma diferente do inglés.

CE4: artigos ndo publicados em eventos ou periédicos cientificos. . .
CE4: 346 artigos removidos

Restaram 2683 artigos

32 Etapa
Critérios de exclusao CE5

Critérios de Exclus3o (CE)
CES5: 2660 artigos removidos

CES5: artigos que nao tratam de UX na drea de software.

Restaram 23 artigos

Gritério do Inckusto (C1) @) Critério:Ier}:\ac’l)jséo (cn

Cl: artigos que apresentam . q
ferramentas, métodos ou abordagens CES: 2 artigos removidos
que utilizam dados de UX e/ou

comunicam informagées sobre UX.

( 21 artigos selecionados )

Fonte: Elaborado pelo autor

T <http://parsif.al>


http://parsif.al
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Na primeira etapa, o critério de exclusao CE1 foi aplicado automaticamente pela
ferramenta Parsifal com base nos metadados de titulo, autor e ano de publicacao. Dos
3.587 artigos inicialmente retornados pelas bases, 246 foram removidos, resultando em

3.341 artigos para a segunda etapa.

Na segunda etapa, visando reduzir a quantidade de artigos que passariam pela
leitura dos resumos, aplicaram-se os critérios de exclusao CE2, CE3 e CE4. Esses critérios
foram aplicados por meio da analise dos metadados, incluindo titulo, periddico, categoria de
documento, paginas, editora e idioma. Dos 3.341 artigos, 658 foram removidos, resultando

em 2.683 artigos para a terceira etapa.

Na terceira etapa, o critério de exclusao CEb5 foi aplicado com base na leitura dos
metadados de titulo e resumo. Dos 2.683 artigos, 2.660 foram removidos, resultando em

23 artigos para a quarta etapa.

Na quarta e ultima etapa, aplicou-se o critério de inclusao CI. Os 23 artigos
restantes foram lidos na integra, e suas principais contribui¢oes foram organizadas em uma
planilha ®. Essa planilha foi posteriormente apresentada para debate com dois especialistas
em UX, onde cada artigo foi discutido individualmente. Apds os debates, 2 artigos foram
removidos com base no critério de exclusao CES5, resultando em um conjunto final de 21

artigos selecionados, os quais estao listados na Tabela 3.

8 <https://docs.google.com /spreadsheets/d/1VdeNfIWjeCZF4Sx7Ab2xott ORnay VW WW /edit ?7usp=
sharing&ouid=114396163436975515996& rtpof=true&sd=true>


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1VdeNfIWjeCZF4Sx7Ab2xottORnayVWWW/edit?usp=sharing&ouid=114396163436975515996&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1VdeNfIWjeCZF4Sx7Ab2xottORnayVWWW/edit?usp=sharing&ouid=114396163436975515996&rtpof=true&sd=true
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Tabela 3 — Publicagoes selecionadas no MSL

ID

Publicacao

S01

Oliveira, E., Martins, P., & Chambel, T. (2011, June). Ifelt: accessing movies through our emotions. In
Proceedings of the 9th European Conference on Interactive TV and Video (pp. 105-114).

S02

Karapanos, E., Martens, J. B., & Hassenzahl, M. (2012). Reconstructing experiences with iScale. Interna-
tional Journal of Human-Computer Studies, 70(11), 849-865.

S03

Moéro, R., Dardz, J., & Bielikovd, M. (2014, September). Visualization of Gaze Tracking Data for UX
Testing on the Web. In HT (Doctoral Consortium/Late-breaking Results/Workshops).

S04

Rodden, K. (2014). Applying a sunburst visualization to summarize user navigation sequences. IEEE
computer graphics and applications, 34(5), 36-40.

S05

Mercun, T. (2014, November). Evaluation of information visualization techniques: analysing user experience
with reaction cards. In Proceedings of the Fifth Workshop on Beyond Time and Errors: Novel Evaluation
Methods for Visualization (pp. 103-109).

S06

Bakiu, E., & Guzman, E. (2017, September). Which feature is unusable? Detecting usability and user
experience issues from user reviews. In 2017 IEEE 25th international requirements engineering conference
workshops (REW) (pp. 182-187). IEEE.

S07

Jansen Ferreira, J., Segura, V., Fucs, A., de Paula, R., & Cerqueira, R. F. (2017). Abstraction levels as
support for UX design of user’s interaction logs. In Universal Access in Human—Computer Interaction.
Design and Development Approaches and Methods: 11th International Conference, UAHCI 2017, Held as
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3.2.1 Extracao e analise dos dados

Apés aplicagao dos critérios de exclusao e inclusao, procedeu-se a extragao siste-
matica dos dados dos 21 artigos selecionados. Para essa extragao, cada estudo primario
foi novamente lido na integra, e uma planilha de extragao foi criada, contendo os campos
necessarios para responder as QPs (ver Secao 3.1). A planilha criada se encontra disponivel

9

no Google Drive ”, e os resultados da sintese dos dados sao apresentados como respostas

as QPs na Secao 3.3.

3.3 Resultados

As 21 publicagbes selecionadas foram publicadas entre 2011 e 2021. O grafico
apresentado na Figura 5 mostra que, embora houve variacoes anuais, a tendéncia geral
é de crescimento no nimero de publicagoes desde a primeira publicacao identificada em
2011. A tendéncia linear, identificada por meio de regressao linear simples, aponta para
um aumento gradual no nimero de publicagoes ao longo do tempo, mas com um ritmo
moderado de crescimento. Como o MSL foi realizado em outubro de 2021, nem todos
os eventos realizados em 2021 tiveram suas publicagoes indexadas nas bases cientificas,

podendo ser esse um dos motivos do ano de 2021 apresentar poucos resultados.

Figura 5 — Numero de publicagoes por ano

201 2012 2013 2014 2017 2018 20149 2020 201

B Mimero de publicagies Linha de tendéncia

Fonte: Elaborado pelo autor

9 <https://docs.google.com /spreadsheets/d/1VdeNfIWjeCZF4Sx7Ab2xottORnay VW WW /edit ?usp=
sharing&ouid=114396163436975515996& rtpof=true&sd=true>


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1VdeNfIWjeCZF4Sx7Ab2xottORnayVWWW/edit?usp=sharing&ouid=114396163436975515996&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1VdeNfIWjeCZF4Sx7Ab2xottORnayVWWW/edit?usp=sharing&ouid=114396163436975515996&rtpof=true&sd=true
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A maioria das publicagoes (11 publicagoes) apareceu em anais de conferéncias,
como ilustrado na Figura 6. Oito publicacoes foram veiculadas em peri6édicos, enquanto
outras duas foram apresentadas em workshops de conferéncias. A seguir sao apresentados

os resultados para cada uma das QPs com base nos dados extraidos.

Figura 6 — Distribuicao das publica¢ées por local e ano

Waorkshops de Conferéncias B Periddicos Conferéncia

2011 22 2013 2014 2my 2018 2019 2020 2021

Anos

Fonte: Elaborado pelo autor

3.3.1 QP1 Quais sdao os métodos, ferramentas e abordagens usadas para

construcdo das visualizacoes?

Os artigos encontrados no MSL abordaram vérias perspectivas da representacao das
emogoes e sentimentos dos usuarios em relagao a sistemas e produtos (Oliveira, Martins
e Chambel (2011) [SO01], Karapanos, Martens e Hassenzahl (2012) [S02], Franco et al.
(2019a) [S10], Franco et al. (2019b) [S11], Oliveira, Martins ¢ Chambel (2013) [S21]). Além
disso, artigos também exploraram ferramentas, abordagens e técnicas para a construcao de
visualizagoes (Moéro, Daraz e Bielikova (2014) [S03] Rodden (2014) [S04], Bakiu e Guzman
(2017) [S06], Saleheen e Lai (2018) [S08], Franco et al. (2019a) [S10] e Franco et al. (2019b)
[S11], Buono et al. (2019) [S15], Yen, Kim e Bailey (2020) [S18], Bernhaupt et al. (2020)
[S19]). Adicionalmente, outros artigos contribuiram fornecendo diretrizes e recomendagoes
para a construgao de visualizagoes (Ferreira et al. (2017) [S07] Lee, Park e Song (2019)
[S09], Lyu e Wang (2019) [S14], Shaalan e Jusoh (2020) [S17] e Wang, Hu e Huo (2021)
[S20]).
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Quatro artigos (Oliveira, Martins e Chambel (2011) [S01], Franco et al. (2019a)
[S10], Franco et al. (2019b) [S11], Oliveira, Martins e Chambel (2013) [S21]) empregaram
escalas de emocoes para representar as reagoes dos usuarios em suas visualizagoes. Franco
et al. (2019a) [S10] e Franco et al. (2019b) [S11] utilizaram a escala de emog¢oes de Ekman
(1999), que compreende sete emogoes, incluindo raiva, medo, tristeza, felicidade, surpresa,
desgosto e desprezo. Além dessas emocoes, eles também incluiram a categoria “neutra” para
situagoes em que nao foi possivel identificar as emogoes primarias dos usuarios. Contudo,
Oliveira, Martins e Chambel (2011) [S01] e Oliveira, Martins e Chambel (2013) [S21]
optaram pela escala de emogoes proposta por Ekman (1992), que abrange seis emogoes:
raiva, medo, tristeza, felicidade, surpresa e nojo. Além disso, esses autores utilizaram uma
representagao de cores baseada no modelo de Plutchik (1980) para mapear as emogoes em
suas visualizacoes. Nesse contexto, raiva, desgosto, medo, tristeza, surpresa e alegria foram
associados as cores rosa, roxo, verde, azul, azul-claro e amarelo, respectivamente. Para
organizar as emocoes coletadas dos usudrios, eles se inspiraram no modelo de representacao
espacial bidimensional de Russell (1980), que emprega formas redondas na criacao das

visualizagoes.

Os autores Karapanos, Martens e Hassenzahl (2012) [S02] buscaram reconstruir as
experiéncias emocionais dos usuarios com um produto, com base em duas abordagens: a
abordagem construtiva de Barsalou (1988) e a abordagem de valor de Betsch et al. (2001).
A principal diferenca na visualizagdo dessas abordagens estd na maneira como os graficos
de linha do tempo representam a experiéncia do usuario e como os usuarios interagem
com a visualizagao. Na abordagem construtiva, as linhas dos graficos tracam pontos em
uma ordem sequencial. Os usuarios sao solicitados a inserir detalhes de suas experiéncias
imediatamente apds adicionar um segmento de linha (relato simultdneo). Contudo, na
abordagem de valor, o grafico traca uma linha continua do inicio ao fim, e os usuarios tém
a flexibilidade de dividir essa linha da maneira que preferirem. Apés dividirem a linha
do grafico, os usuarios relatam uma ou mais experiéncias para cada divisao que fizeram

(relatos nao simultaneos).

Para criar suas visualizacoes, cinco artigos recorreram ao uso de bibliotecas JavaS-
cript (Méro, Daraz e Bielikova (2014) [S03] Rodden (2014) [S04], Saleheen e Lai (2018)
[S08], Franco et al. (2019a) [S10] e Franco et al. (2019b) [S11]). Todos esses artigos, exceto
o de Saleheen e Lai (2018) [S08], optaram por utilizar a biblioteca D3.js!’. Saleheen e Lai
(2018) [S08], por sua vez, desenvolveu sua visualizagio com base na API JGraph''. J4 o
artigo de Yen, Kim e Bailey (2020) [S18] nao utilizou bibliotecas, em vez disso, utilizou

Javascript, JQuery, HTML/CSS, e do Python Django'* para construir suas visualizagoes.

10 <http://d3js.org/>
1 <http://www.jgraph.com/jgraph.html>
12 <http://www.jgraph.com/jgraph.html>


http://d3js.org/
http://www.jgraph.com/jgraph.html
http://www.jgraph.com/jgraph.html
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O Mantra de Busca de Informagoes proposto por Shneiderman (1996), composto
por visao geral primeiro, depois zoom e filtro, e detalhes sob demanda foi aplicado por cinco
artigos (Bakiu e Guzman (2017) [S06], Saleheen e Lai (2018) [S08], Franco et al. (2019a)
[S10], Franco et al. (2019b) [S11] e Bernhaupt et al. (2020) [S19]) na construcao de suas
visualizacoes. Essa abordagem sugere que, ao interagir com conjuntos de dados, os usuarios
devem comecar com uma visao geral, depois ampliar ou filtrar para obter informagoes mais
especificas e, por fim, acessar detalhes especificos apenas quando necessario, melhorando a

eficiéncia na busca de informagoes.

Foram empregados graficos hierarquicos na representacao dos dados de navegagao
dos usuérios. A visualizagao de Rodden (2014) [S04] optou por empregar o grafico de
Sunburst. Esse grafico usa anéis fatiados para representar hierarquia, onde cada anel
representa um nivel na hierarquia, com o circulo central sendo o no6 raiz e a hierarquia
se expandindo para fora a partir dele. Por sua vez, as visualizacbes apresentadas por
Buono et al. (2019) [S15] sdo baseadas em quatro tipos de graficos comumente usadas
para representar caminhos de navegacao em sites. Esses graficos incluem o Arc Diagram,
Word tree, Sankey Diagram e Node-Link. Cada uma delas envolve nés (representando
péaginas da web) e links (representando transigdes entre as paginas). O Arc Diagram utiliza
uma linha horizontal para dispor os noés, conectados por arcos. O Word tree representa
links como galhos de arvores, inspirados em estruturas de arvores de palavras, exibindo
ramificagoes resultantes das escolhas dos usuarios. O Sankey Diagram enfatiza o fluxo
de dados entre estados consecutivos, com nés representados como barras e links como
faixas. Por fim, a técnica Node-Link segue a abordagem tradicional, onde os desvios de
navegacao dos usuarios sao prontamente visiveis, apesar de apresentar desafios visuais,

como o cruzamento e a inclinagdo dos links (BUONO et al., 2019).

Os seguintes artigos Ferreira et al. (2017) [S07] Lee, Park e Song (2019) [S09], Lyu
e Wang (2019) [S14], Shaalan e Jusoh (2020) [S17] e Wang, Hu e Huo (2021) [S20] néo
apresentam visualizagdes em si, mas, apresentam instrumentos para auxiliar na construcao
da visualizac@o ou na captura de dados de UX. Os autores Lyu e Wang (2019) [S14]
descrevem cenarios de aplicacao das visualizagoes em pesquisas de usabilidade e projetos

de servigos, como em projetos de servicos em um campus universitario e sistemas médicos.

Os autores Ferreira et al. (2017) [S07] propoem uma abordagem multinivel para
orientar o design de logs de interacao do usuédrio em um sistema. Essa abordagem inclui
trés niveis: operacional, tatico e estratégico. O nivel operacional concentra-se na interacao
direta do usuario com o sistema, envolvendo a extracao de dados brutos de log do usuario.
O nivel tatico se concentra na analise desses dados de log capturados no nivel operacional.
Por fim, o nivel estratégico visa compreender os objetivos do usuario durante sua interagao

com o sistema de origem, considerando o conhecimento adquirido nos niveis anteriores.
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Para apoiar a construgao de visualiza¢oes, Wang, Hu e Huo (2021) [S20] propoem
um modelo de visualizacao de dados baseado na lei da cogni¢ao do usuario. Esse modelo
possui quatro camadas: estratégica, de escopo, estrutural e de apresentacao. A camada
estratégica define os objetivos da visualizagdo com base nas necessidades do usuario. A
camada de escopo delimita as tarefas sob os objetivos definidos na etapa estratégica e
aborda o processamento dos dados utilizados nas visualiza¢oes. Na camada estrutural, a
estrutura da visualizacdo é refinada por meio do mapeamento e da relacao entre os dados,
além da definicao de canais visuais usando elementos como pontos, linhas ou cores para
alcancgar os objetivos de percepcao do usuario. Por fim, na camada de apresentagao, sao

explorados elementos visuais altamente perceptiveis, considerando as etapas anteriores.

Diretrizes para a construgao de visualizagoes sao apresentadas pelos artigos de
Lee, Park e Song (2019) [S09] e Shaalan e Jusoh (2020) [S17]. O modelo proposto por
Lee, Park e Song (2019) [S09] é subdividido em trés grupos, cada um composto por
nove categorias, que abrangem diferentes etapas do processo de visualizacao de dados do
usuario. O primeiro grupo, “Composi¢ao do Projeto”, inclui categorias como cor, texto
e animagcao, fornecendo orientac¢oes sobre o uso eficaz de cores, melhores praticas para
caracteres e maneiras de incorporar animagoes dindmicas. O segundo grupo, “Técnica
de Visualiza¢ao”, abrange as categorias de graficos, multiplas visualiza¢oes e aplicativos,
oferecendo diretrizes para criacao de graficos eficazes, layouts para visualiza¢oes complexas
e técnicas otimizadas para dominios especificos de aplicativos. O terceiro grupo, “Modelo
Cognitivo”, engloba as categorias de percepcao, conhecimento e memorabilidade, definindo
como os seres humanos percebem informacgoes visuais, estratégias para compreensao e

retencao de informagoes visuais percebidas.

O artigo de Shaalan e Jusoh (2020) [S17] apresentou nove diretrizes de UX para
aprimorar a experiéncia dos usudrios e o design de interfaces em sistemas médicos. A
primeira diretriz enfatiza a satisfacdo do usuario e considera aspectos como a diversidade de
funcionalidades e o equilibrio entre demandas e controle do usuario. A segunda diretriz visa
melhorar a retencdo de informagoes por meio de indicadores visuais e designs atraentes. A
terceira diretriz concentra-se na criacao de sistemas médicos intuitivos e de facil utilizacao,
com énfase na navegacao flexivel e eficicia na comparagao de dados de saude. A quarta
diretriz prioriza a comunicacao eficaz, incluindo feedback claro e a promocao da comunicagao
entre os profissionais de saude. A quinta diretriz promove o envolvimento do usudrio por
meio da visualizacao e exploracao de informacoes médicas. A sexta diretriz destaca o uso
das cores com moderacao e alto contraste. A sétima diretriz enfoca a clareza e orientacao
para acao, usando icones e simbolos familiares. A oitava diretriz enfatiza a consisténcia
nas interfaces, incluindo layout e padronizacao de fungoes. Por fim, a nona diretriz realga

a atratividade visual, utilizando elementos como painéis de controle e infograficos.
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3.3.2 QP2 — Como os dados de UX s3o utilizados nas visualizacdes?

A utilizacao dos dados abrange tanto a coleta dos dados quanto como sao utilizados.
No geral, os estudos apresentaram diferentes métodos de coleta de dados de UX. Alguns
deles optaram pelo uso de sensores, conforme visto em Moro, Daréaz e Bielikova (2014) [S03]
Franco et al. (2019a) [S10] e Franco et al. (2019b) [S11]. Outros recorreram a questionarios
para a obtengao de dados (Karapanos, Martens e Hassenzahl (2012) [S02], Dittrich, Hof
e Wiethoff (2019) [S12] e Bernhaupt et al. (2020) [S19]). Também foram empregados os
Reaction Cards, como evidenciado emMer¢un (2014) [S05] e Veral e Macias (2019) [S13],
além de avaliagoes diretas dos usudrios (Bakiu e Guzman (2017) [S06] e Yang, Chou e
Chen (2020) [S16]) e feedback dos usuarios (Yen, Kim e Bailey (2020) [S18). Além disso,
houve estudos que exploraram dados de sequéncia de navegacao, como em Rodden (2014)
[S04], Saleheen e Lai (2018) [S08] e Buono et al. (2019) [S15].

Quanto a utilizagdo dos dados nas visualizagoes, foram encontradas diversas abor-
dagens nos artigos. Alguns deles exploraram o uso de dados para representar as emogoes e
sentimentos dos usudrios, como os trabalhos de Oliveira, Martins e Chambel (2011) [SO01],
Franco et al. (2019a) [S10], Franco et al. (2019b) [S11] e Oliveira, Martins e Chambel (2013)
[S21]]. Outros exibiram os dados de sensores coletados durante avaliagdes com usudrios,
como visto em Moro, Dardz e Bielikova (2014) [S03], Franco et al. (2019a) [S10] e Franco
et al. (2019b) [S11]. Além disso, houve estudos que utilizaram dados de navegagao do
usudrio, como Rodden (2014) [S04], Saleheen e Lai (2018) [S08] e Buono et al. (2019) [15].
Também foram observados trabalhos que analisaram respostas de usuarios a questionarios,
como Karapanos, Martens e Hassenzahl (2012) [S02], Dittrich, Hof e Wiethoff (2019) [S12]
e Bernhaupt et al. (2020) [S19]. Outras abordagens envolveram dados de avaliagoes com
usudrios por meio do método de Reaction Cards, conforme Mercun (2014) [S05] e Veral e
Macias (2019) [S13], e avaliagbes e feedback dos usuarios, como encontrado em Bakiu e
Guzman (2017) [S06], Yang, Chou e Chen (2020) [S16], e Yen, Kim e Bailey (2020) [S18].

Foram identificados o uso de dados de emocdes em quatro artigos, sendo eles
Oliveira, Martins e Chambel (2011) [S01], Franco et al. (2019a) [S10], Franco et al. (2019b)
[S11] e Oliveira, Martins e Chambel (2013) [S21]. Os autores Oliveira, Martins e Chambel
(2011) [SO01] Oliveira, Martins e Chambel (2013) [S21] incorporaram esses dados emocionais
em sua ferramenta denominada Ifelt visando classificar, indicar, explorar e acessar filmes,
considerando as emocoes dos usudrios. Eles analisaram as emocoes de raiva, desgosto,
medo, tristeza, surpresa e alegria experimentadas pelos usuarios durante suas interagoes

com filmes.

Ja os artigos de Franco et al. (2019a) [S10] e Franco et al. (2019b) [S11] apresen-
taram a ferramenta UXmood que utiliza dados de UX para fornecer informacoes tanto
quantitativas quanto qualitativas para pesquisadores e profissionais que conduzem avalia-

¢oes da experiéncia e usabilidade do usuario. Essas pesquisas se concentraram na analise
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das emocoes e sentimentos expressos pelos usuarios durante as avaliagoes de UX, incluindo
raiva, medo, felicidade, tristeza, surpresa, desgosto, desprezo e neutralidade. Além disso,
esses artigos incorporaram dados de video, dudio, registros de interagao e rastreamento
ocular, juntamente com a coleta de comentarios de voz e coordenadas do olhar, além de

avaliar o desempenho do usuario ao realizar tarefas pré-definidas.

Outro artigo que utilizou dados de rastreamento ocular de usuarios foi o de Méro,
Daraz e Bielikova (2014) [S03]. Neste estudo, uma infraestrutura foi desenvolvida com o
proposito de coletar e visualizar dados de rastreamento ocular obtidos a partir de usuarios
de aplicagoes web dindmicas. A principal meta dessa iniciativa foi fornecer suporte aos
pesquisadores que conduzem testes de UX e avaliam a eficacia de suas interfaces. No
escopo deste artigo, parametros do rastreamento ocular dos usuarios foram registrados,
incluindo o niimero de fixagoes, a duracao delas e o tempo em que o olhar do usuério

permaneceu fixo durante os testes de usabilidade em paginas web dinamicas.

Dados de sequéncia de navegacao do usuario foram empregados em trés artigos:
Rodden (2014) [S04], Saleheen e Lai (2018) [S08] e Buono et al. (2019) [15]. No artigo de
Rodden (2014) [S04], esses dados foram usados para analisar o comportamento dos usuarios
e entender como eles descobriam novos videos. Os autores Saleheen e Lai (2018) [S08], por
sua vez, empregaram esses dados para desenvolver uma arquitetura que cria um gréafico
da web personalizado, baseado na analise de feedback, tanto implicitos quanto explicitos,
provenientes das interagoes dos usudrios na web. Por fim, Buono et al. (2019) [15] utilizaram
dados de navegagdo para apoiar avaliadores na realizagdo de testes de usabilidade focados
na avaliacao de websites, identificando “UX Smells”, que sao indicativos de problemas de

usabilidade em paginas da web.

Para criar suas visualizagoes, os pesquisadores também se basearam em dados
coletados por meio de questiondrios. Karapanos, Martens e Hassenzahl (2012) [S02]
desenvolveram um conjunto de perguntas para capturar informacgoes longitudinais sobre
a experiéncia do usuario com um produto, desde a aquisicdo até a avaliacdo de UX,
visando reconstruir essa experiéncia. Todavia, Dittrich, Hof e Wiethoff (2019) [S12]
criaram o prototipo da ferramenta InteracDiff, que incorpora o questionario - AttrakDiff
(HASSENZAHL; BURMESTER; KOLLER, 2003). O InteracDiff permite a coleta e
visualizacao de dados, tanto qualitativos quanto quantitativos, em um tinico ambiente,
simplificando a interpretacao de dados de experiéncia do usuario apds sessoes de teste e
avaliagdo. Além disso, Bernhaupt et al. (2020) [S19] seguiram uma abordagem de avaliagao
baseada em tarefas, na qual utilizaram os questionarios AttrakDiff e System Usability Scale
(SUS), combinados com um modelo de tarefas. Eles utilizaram diferentes visualizagoes para
facilitar a andlise dos resultados, abrangendo desde perspectivas individuais até visoes mais
abrangentes dos dados coletados, permitindo a integracao dos resultados das avaliagoes

com os modelos de tarefas.
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Dois artigos utilizam Reaction Cards para coletar e exibir os dados das avaliagoes
com usudrios: Mercun (2014) [S05] e Veral e Macias (2019) [S13]. No artigo de Mercun
(2014) [S05], o autor demonstra como o método Reaction Cards pode ser empregado
na avaliacdo da experiéncia do usuario com um produto. Além disso, ele propoe cinco
dimensoes de UX que podem ser coletadas por meio dos Reaction Cards, sendo elas
facilidade de uso percebida, utilidade percebida, percepg¢ao, apelo e engajamento. Contudo,
o artigo de Veral e Macias (2019) [S13] apresenta uma métrica quantitativa que permite

realizar avaliagoes comparativas da percepc¢ao de usabilidade com base nos Reaction Cards.

A utilizagao de dados de avaliagdes dos usudrios foi empregada por trés artigos:
Bakiu e Guzman (2017) [S06], Yang, Chou e Chen (2020) [S16], e Yen, Kim e Bailey
(2020) [S18]. No artigo de Bakiu e Guzman (2017) [S06], a coleta de avaliagoes dos
usuarios foi automatizada para identificar e visualizar os pontos fortes de usabilidade e
UX, além de detectar problemas relacionados aos recursos de software. Yang, Chou e
Chen (2020) [S16] utilizaram avaliagoes de usudrios de aplicativos méveis para auxiliar os
desenvolvedores na identificagao e visualizacao de fungoes especificas que necessitam de
revisao imediata, na priorizacao de atualizacoes e na compreensao das preferéncias dos
usuarios. Esse estudo incluiu a analise de dados como titulo, contetido, taxa e versao das
avaliagoes. Por fim, Yen, Kim e Bailey (2020) [S18] desenvolveram a ferramenta chamada
Decipher que permitiu aos designers visualizar e navegar pelo feedback nao estruturado
(i.e., comentarios e opinides nao formatados previamente) dos clientes sobre o design criado
para campanhas publicitarias. A ferramenta Decipher utilizou uma estrutura baseada
em sentimentos (i.e., positivo, negativo e neutro) e topicos pré-definidos (e.g., tipografia,
imagem e conceito) e permitiu que os designers definissem rétulos de tépicos adicionais
para o feedback, dividindo o feedback em unidades e oferecendo uma interface para os

usuarios rotularem cada unidade com base no tépico ou sentimento.

3.3.3 QP3 — O que as visualizacoes criadas comunicam sobre os dados de

UX e a que publico-alvo estas visualizacbes atendem?

No que diz respeito a forma como as visualizagoes criadas comunicam os dados
de UX, diversos resultados podem ser observados. Os estudos conduzidos pelos autores
Oliveira, Martins e Chambel (2011) [S01], Franco et al. (2019a) [S10], Franco et al. (2019b)
[S11] e Oliveira, Martins e Chambel (2013) [S21] comunicam os sentimentos e emogoes
dos usudrios. Enquanto os autores Oliveira, Martins e Chambel (2011) [S01] e Oliveira,
Martins e Chambel (2013) [S21] apresentam as emogdes dos usuérios em relacao aos filmes
de seu interesse, Franco et al. (2019a) [S10] e Franco et al. (2019b) [S11] comunicam os

sentimentos e emocoes capturadas durante os testes de UX e usabilidade.

Outros estudos também utilizam visualiza¢des para comunicar os resultados de

testes e avaliagdes com os usudrios. No artigo de Karapanos, Martens e Hassenzahl (2012)
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[S02|, as visualizagoes retratam dados longitudinais da experiéncia do usudrio, abrangendo
desde a aquisicao do produto até a avaliagdo de UX. Em contraste, o artigo de Moéro, Daraz
e Bielikova (2014) [S03] emprega visualizagdes que comunicam dados de rastreamento
ocular obtidos durante os testes de UX. J4 o estudo de Dittrich, Hof e Wiethoff (2019)
[S12] utiliza visualizagoes para comunicar dados tanto qualitativos quanto quantitativos
das sessoes de teste e avaliacbes com os usudrios. Por fim, a pesquisa de Bernhaupt et
al. (2020) [S19]] apresenta visualizagdes que comunicam os resultados de avaliacoes de

usabilidade e experiéncia do usuario baseadas em tarefas.

Em contrapartida, os artigos de Rodden (2014) [S04], Buono et al. (2019) [S15]
e Saleheen e Lai (2018) [S08] empregam visualizagdes para comunicar a sequéncia de
navegacao dos usudrios. Os autores Rodden (2014) [S04] simplificam os dados de sequéncia
de navegacao web do usudrio em um formato hierdrquico, enquanto Buono et al. (2019)
[S15] apresenta caminhos de navegacao obtidos a partir de testes de usabilidade em
avaliagoes de websites. os autores Saleheen e Lai (2018) [S08], por sua vez, apresentam
os dados de navegacao do usudrio ao analisar feedback implicitos e explicitos coletados

durante sua navegagao na web.

Os resultados obtidos por meio do método Reaction Cards sao apresentados nas
visualizagoes de Mercun (2014) [S05] e Veral e Macias (2019) [S13]. As visualizagoes de
Mercun (2014) [S05] destacam cinco dimensoes (i.e., facilidade de uso percebida, utilidade
percebida, percepciao, apelo e engajamento) de UX que podem ser extraidas por meio
do uso de Reaction Cards. Por sua vez, as visualizagoes de Veral e Macias (2019) [S13]
comunicam os resultados de sua métrica quantitativa para avaliagbes comparativas de

percepc¢ao de usabilidade, baseada no emprego de Reaction Cards.

Os autores Bakiu e Guzman (2017) [S06] apresentam os resultados da detecgao
automatica de pontos fortes da usabilidade e UX, bem como problemas associados a
recursos de software, com base nas avaliagdes dos usuarios. Da mesma forma, Yang, Chou
e Chen (2020) [S16] comunicam dados das avaliagoes feitas pelos usuarios em aplicativos
moéveis. Por fim, as visualizagdes de Yen, Kim e Bailey (2020) [S18] s@o utilizadas para
comunicar feedback nao estruturados fornecidos dos clientes sobre o design criado para

campanhas publicitarias.

No que se refere ao publico-alvo dessas visualizagoes, a Tabela 4 lista os artigos
que detalham para quem as visualizagoes sao destinadas. A maioria das visualizagoes
¢ direcionada a um publico composto por especialistas em UX ou desenvolvedores. No
entanto, existem excegoes, como os estudos de Oliveira, Martins e Chambel (2011) [S01],
Saleheen e Lai (2018) [S08], Dittrich, Hof e Wiethoff (2019) [S12], Buono et al. (2019)
[S15] e Oliveira, Martins e Chambel (2013) [S21].
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Tabela 4 — Lista de publico-alvo das visualizagoes

Publico alvo

Artigos

Usuarios da aplicacao apresentada.

Saleheen e Lai (2018) [S08§]

Avaliadores de usabilidade iniciantes.

Buono et al. (2019) [S15]

Desenvolvedores, designers de Usabilidade
e UX, e pesquisadores.

Bakiu e Guzman (2017) [S06]

Designers

Yen, Kim e Bailey (2020) [S18]

Cineastas, atores e consumidores de filmes.

Oliveira, Martins e Chambel (2011) [S01] e
Oliveira, Martins e Chambel (2013) [S21]

Desenvolvedores de aplicativos méveis.

Yang, Chou e Chen (2020) [S16]

Pessoas da industria (e.g., gerentes de pro-
duto, gerentes de marketing, CEOs).

Dittrich, Hof e Wiethoft (2019) [S12]

Proprietarios de plataformas de video, sites
de comércio eletronico e sites de noticias.

Rodden (2014) [S04]

Especialistas em UX (e.g., analistas, avali-
adores, pesquisadores)

Karapanos, Martens e Hassenzahl (2012)
[S02], Méro, Dardz e Bielikova (2014) [S03],

Mer¢un (2014) [S05], Franco et al. (2019a)
[S10], Franco et al. (2019b) [S11], Veral
e Macias (2019) [S13] e Bernhaupt et al.
(2020) [S19]

Fonte: Elaborado pelo autor

As visualizagoes da ferramenta Ifelt, apresentadas pelos autores Oliveira, Martins e
Chambel (2011) [SO01] e Oliveira, Martins e Chambel (2013) [S21], foram desenvolvidas para
cineastas, atores e consumidores de filmes/videos. Porém, a visualizacdo sunburst proposta
pelo por Rodden (2014) [S04] tinha como objetivo auxiliar proprietarios de plataformas
de video, sites de comércio eletronico e sites de noticias a compreender como os usuarios

descobrem e interagem com seu contetido ou produtos.

Em determinados casos, os artigos direcionaram seu foco para especialistas em
UX, como analistas, avaliadores e pesquisadores, exemplificados por Karapanos, Martens
e Hassenzahl (2012) [S02], Méro, Daraz e Bielikova (2014) [S03], Mercun (2014) [S05],
Franco et al. (2019a) [S10], Franco et al. (2019b) [S11], Veral e Macias (2019) [S13]. No
artigo de Karapanos, Martens e Hassenzahl (2012) [S02], por exemplo, os pesquisadores
de UX foram auxiliados na reconstrucao da experiéncia do usudrio, tanto antes quanto
ap6s a aquisicdo de um produto. Méro, Dardz e Bielikova (2014) [S03] buscaram dar
suporte a pesquisadores em seus testes de UX, especialmente relacionados as interfaces
e visualizagoes. Os artigos de Franco et al. (2019a) [S10], Franco et al. (2019b) [S11]
desenvolveram solugoes direcionadas a analistas de UX, simplificando o teste de software
e a andlise de sentimentos e emogoes dos dados coletados. Além disso, Mercun (2014)
[S05] e Veral e Macias (2019) [S13] tiveram como objetivo auxiliar profissionais de UX na

interpretacao dos dados coletados por meio do método Reaction Cards.
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Em Dittrich, Hof e Wiethoff (2019) [S12], os autores desenvolveram o prototipo
da ferramenta InteracDiff, visando auxiliar profissionais da industria, como gerentes de
produto, gerentes de marketing e CEOs, a compreender os dados de UX coletados. J& o
estudo conduzido por Buono et al. (2019) [S15] teve como propésito auxiliar avaliadores

de usabilidade iniciantes na avaliagdo de websites.

Os autores Bakiu e Guzman (2017) [S06] propuseram uma abordagem para auxiliar
desenvolvedores, designers e pesquisadores na avaliagao da satisfagao dos usuarios em
relagao aos aspectos de usabilidade e UX de recursos especificos de software. Em um
contexto relacionado, os autores Yang, Chou e Chen (2020) [S16] desenvolveram um
conjunto de sites para a andlise visual de comentarios de avaliagoes de usuérios de
aplicativos moveis, focando em desenvolvedores de aplicativos moveis. Porém, no artigo de
Saleheen e Lai (2018) [S08], as visualizagoes tém como publico-alvo os préprios usuérios
da aplicagdo para a qual a solucao foi desenvolvida. Adicionalmente, a ferramenta de
visualizacado Decipher, criada por Yen, Kim e Bailey (2020) [S18], foi projetada para

auxiliar designers na interpretacao de feedback recebidos de seus clientes.

3.4 Limitacoes

Apesar das contribuigbes, o presente MSL apresenta limitagoes. A string de pesquisa
foi aplicada nas bases ACM Digital Library, Science@Direct, IEEE Xplore e Scopus em 1
de outubro de 2021. Como resultado, nenhum artigo publicado apds essa data em 2021 foi

recuperado.

Outra limitacao esta relacionada a possiveis documentos nao identificados. Apds a
analise de 3.587 artigos, utilizando critérios de inclusao e exclusao, inicialmente, foram
incluidos 21 artigos. O processo de selecao depende na maioria das vezes da experiéncia
e conhecimento do pesquisador que conduziu o MSL, o que pode introduzir viés nos
resultados da sele¢do. Deste modo, para mitigar esse problema foram criados os critérios
de inclusdo e exclusao (ver Sessdao 3.1.2) para selegao de artigos em conjunto com dois
especialistas em UX. Os artigos incluidos pelo critério de inclusao também passaram por

revisao desses dois especialistas antes de serem incluidos definitivamente.

Em relacdo a pesquisa, adicionalmente, a aplicacao da técnica Snowballing nos
artigos selecionados no MSL poderia gerar resultados adicionais relevantes. No entanto,
uma extensao que envolvesse interagoes subsequentes de Snowballing demandaria um
esfor¢o adicional consideravel, o que afetaria o progresso desta pesquisa de mestrado. Além
disso, optou-se por nao incluir a literatura cinzenta como parte dos critérios de inclusao.
E vélido reconhecer que pode haver informacoes significativas na literatura cinzenta que
nao se encontrem em documentos académicos tradicionais. Todavia, é relevante salientar

que, embora nao tenha sido efetuada uma analise formal da qualidade das evidéncias, os
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resultados apresentados neste MSL tém como base pesquisas revisadas por pares, sendo

respaldados por estudos empiricos.

Por fim, os resultados da extracao de dados podem ter sido influenciados pelo viés
do pesquisador responsavel pela extracao, o que poderia ter levado a imprecisées nos itens
de dados coletados. Para mitigar esse viés, foram conduzidas discussoes sobre os itens de
dados extraidos com os mesmos especialistas em UX ao longo do processo de extracao,

visando aprimorar a autenticidade e a consisténcia dos resultados da extracao de dados.

3.5 Consideracoes finais

Este MSL teve como objetivo principal identificar o estado da arte na literatura
sobre visualizagao de dados de UX. Foram coletados dados sobre os métodos, ferramentas,
abordagens utilizadas na construcao da visualizagdo; como os dados de UX foram utilizados
e o que as visualizagoes criadas comunicavam sobre os dados de UX. Apéds a busca nas

bases de dados e aplicacao do critério de inclusao, 21 estudos foram inclusos neste MSL.

Os resultados deste MSL revelaram que a maioria dos artigos utilizava JavaScript,
tanto bibliotecas quanto recursos nativos, juntamente com abordagens como o “Mantra
de Busca de Informacao” proposto por Shneiderman (1996) e escalas de emogoes para
criar suas visualizagoes. Além disso, alguns artigos forneceram diretrizes e recomendacoes
para a criacao de visualizagoes e para a coleta de dados de UX. Os métodos de coleta
de dados incluiam sensores, questionarios, avaliagoes diretas de usuarios e o método de
Reaction Cards. Essas visualiza¢oes tinham diversos publicos-alvo, incluindo especialistas
em UX, profissionais da industria, lideres de produtos, desenvolvedores, designers e, em
casos especificos, cineastas, atores e entusiastas de cinema. Os profissionais de software
podem se beneficiar da visao geral das evidéncias disponiveis para identificar topicos sobre

os quais devem ser realizados mais estudos primarios.
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4 UX-RIVIS

Este capitulo estda dividido em oito segOes pertinentes ao processo de criacao
do UX-RIVIS. A secao “Processo de construcao” explora as etapas conduzidas para a
concepgao do UX-RIVIS. A subsequente “Fundamentos da proposta” explora os principios
tedricos que sustentam a concepc¢ao e desenvolvimento das visualizagoes. Detalha-se a
“Elaboracao das recomendacoes”, apresentando a formulagdo das recomendacoes aplicaveis
no desenvolvimento das visualizagoes. A “Primeira versao da proposta” realca o processo
de concepcao e implementacao inicial do UX-RIVIS, enquanto a secao “Validacao por
especialistas” relata o processo de avaliacao e aprimoramento das visualizagoes por meio
de andlises por especialistas em UX. Em seguida, aborda-se o “Desenvolvimento da versao
final”, enfatizando o planejamento e a execugao das alterages propostas. A segao “Visao
geral de uso” proporciona uma visao ampla das funcionalidades das visualizagoes. A

conclusao deste capitulo é dedicada as “Consideragoes finais”.

4.1 Processo de construcao

O desenvolvimento do UX-RIVIS envolveu cinco etapas distintas: estabelecimento
dos fundamentos da proposta, elaboracao das recomendagoes, criacdo da primeira versao,
validagao por especialistas em UX e desenvolvimento da versao final. A Figura 7 apresenta

as etapas e tarefas envolvidas nesse processo.

Figura 7 — Processo seguido para criagdo do UX-RIVIS

Fundamentos da proposta Primeira versao da proposta
P900920000000000000000=08 Elaboracao das recomendagées

R ) ange 1 Extragdes :
ﬂ ! Mantra de busca de informagao * | @ R e TP :

UX-RIVIS | <> g | Tratamentosdosdados | I |
h ‘ """""""""""" | Feedback dos especialistas

1-SOUZA, C. S. D.; LEITAO, C. F. Semiotic engineering methods for scientific research in hci. Synthesis Lectures on Human-Centered Informatics, Morgan & Claypool Publishers, v. 2, n. 1, p. 1-122, 2009.
2 -SHNEIDERMAN, B. The eyes have it: A task by data type taxonomy for information visualizations. In: IEEE. Proceedings 1996 IEEE symposium on visual languages. S.L, p. 336-343,

3 -NAKAMURA, W.T. et al. What factors affect the ux in mobile apps? a systematic mapping study on the analysis of app store reviews. Journal of Systems and Software, Elsevier, v. 193, p. 111462, 2022.

Fonte: Elaborado pelo autor
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A primeira etapa concentrou-se na criagao de uma base tedrica para a concepc¢ao
das visualizacoes, o que permitiu a formulagao das recomendacoes de construcao de
visualizagoes e a elaboracao de um protétipo de alta-fidelidade para avaliagdo por parte
dos especialistas. Esse processo viabilizou a implementacao definitiva da versao final da

proposta, ap6s um refinamento baseado no feedback dos avaliadores.

4.2 Fundamentos da proposta

As propostas de visualizagoes do UX-RIVIS foram fundamentadas em trés pilares.
Para tanto, foram utilizados os conceitos de signos da Engenharia Semi6tica de (SOUZA,
2005), o “Mantra de Busca de Informagao” proposto por Shneiderman (1996) e, por fim,
o trabalho de Nakamura (2022), que aborda os conceitos de fatores UX e o conjunto de

dados utilizados na elaboracao das visualizacoes deste trabalho.

4.2.1 Engenharia Semidtica

A Engenharia Semidtica é uma teoria explicativa da Interagao Humano-Computador
(IHC) que se concentra na anélise da comunicagio entre o projetista (designer) e o usuério.
Essa comunicac¢ao ocorre indiretamente por meio da interface do sistema, como uma
meta-mensagem transmitida pelo projetista, bem como diretamente na interacao usuario-
sistema.(SOUZA, 2005). A meta-mensagem é construida pelo projetista por meio de signos
(e.g., botdes, icones, graficos) presentes na interface, os quais conseguem se comunicar e
gerar significado para o usuario (PRATES; SOUZA; BARBOSA, 2000).

Os signos sao divididos em trés tipos: metalinguisticos, estaticos e dindamicos. Os
signos metalinguisticos referem-se a outros signos presentes na interface, sejam eles en-
contrados na documentagao online ou offline (e.g., documentagao e a caixa de didlogo de
ajuda de um sistema). Os signos estaticos representam o estado do sistema, permitindo
sua interpretacdo de maneira independente de relagdes causais ou temporais (e.g., botoes,
icones). Ja os signos dindmicos estdo relacionados a aspectos causais e temporais, expres-
sando o comportamento do sistema quando o usuario interage com ele (e.g., abrir uma

caixa de didlogo ao clicar em um botao).

4.2.2 Mantra de busca de informacao

O “Mantra de Busca de Informagao” proposto por Shneiderman (1996), “Visao
geral primeiro, zoom e filtro, depois detalhes sob demanda”, descreve como os dados devem
ser apresentados na tela para serem mais eficazes para os usuarios. Embora o Mantra
inicialmente mencione quatro tarefas, na verdade, consiste em sete, sendo as tarefas de

“relacionar”, “historico” e “extrair” executadas por ultimo.
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A tarefa “visao geral primeiro” oferece aos usudarios uma perspectiva global do
conjunto de dados, além de permitir a visualizacdo de cada tipo de informacao na cole¢ao
(SHNEIDERMAN;, 1996). Muitas vezes, os padroes e temas presentes nos dados s6 podem
ser percebidos quando observados a partir de uma perspectiva ampla que abranja a
totalidade da visualizacao. Nesse contexto, os principais elementos e suas inter-relagoes se

tornam claros.

Além disso, a configuracao geral dos dados, por si s6, pode contribuir para a
compreensao das informagoes codificadas (CRAFT; CAIRNS, 2005). Caracteristicas re-
levantes tém a possibilidade de serem identificadas e escolhidas para uma andlise mais
detalhada. Tais caracteristicas podem nao ser prontamente visiveis em outras se¢oes da
representacao dos dados ou podem ser obstruidas sob determinadas perspectivas. Expor
essas caracteristicas desde o inicio pode auxiliar o usuario a filtrar informacdes irrelevantes,
permitindo-lhes completar suas tarefas de maneira mais eficaz, eliminando aspectos menos
relevantes da representacao (CRAFT; CAIRNS, 2005).

Ampliar elementos especificos de interesse é a funcdo principal da tarefa “zoom”. E
comum que os usuarios desejem examinar detalhes em uma parte especifica de uma colegao,
demandando ferramentas que habilitem o controle sobre o foco e o nivel de ampliacao. A
abordagem de zoom suave auxilia os usuarios a manterem uma nocao consistente de sua
posicao e contexto. O zoom pode ser aplicado incrementalmente, ajustando os controles da
barra de zoom ou modificando as dimensées da caixa de visdo (SHNEIDERMAN, 1996).

Adicionalmente, o zoom pode ser considerado uma filtragem por meio da navegagao
e da alteracdo do ponto de vista representacional. O zoom facilita duas tarefas cogni-
tivas distintas, dependendo se esta sendo aumentado ou reduzido. No caso do zoom-in,
sao eliminadas informagoes irrelevantes do campo visual, permitindo que os centros de
processamento superiores organizem ainda mais os dados em padroes significativos para
interpretacao e tomada de decisoes. Ja no caso do zoom-out, sao reveladas informacgoes
anteriormente ocultas, frequentemente informagoes contextuais que ja sao conhecidas, mas
que nao podem ser acessadas diretamente (CRAFT; CAIRNS, 2005).

Oferecendo opgoes para refinar os resultados da busca, a tarefa de “filtro” possibilita
a exclusao de itens nao relevantes. Consultas dindmicas aplicadas aos elementos da colegao
sao fundamentais na visualizacao de informacdes. Ao conceder aos usuarios o controle
sobre o conteudo exibido, eles conseguem direcionar sua atencao rapidamente para seus
interesses, eliminando elementos indesejados (SHNEIDERMAN;, 1996).

A tarefa de “detalhes sob demanda” envolve a selecdo de um item ou grupo para
acessar detalhes conforme necessario. Apés a reducgao da colecao para um niimero restrito
de itens, a exploragao dos detalhes de grupos ou itens individuais deve ser simplificada.
Uma pratica comum ¢ clicar em um item para abrir uma janela pop-up que exibe os valores
de cada atributo correspondente (SHNEIDERMAN, 1996).
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A visualizagao de relacionamentos entre itens se refere a tarefa de “relacionar”
(SHNEIDERMAN, 1996). Isso possibilita que o usudrio explore as conexdes entre os dados.
Ao escolher um item especifico, é viavel identificar itens semelhantes, cujos relacionamentos
sdo evidenciados por mudancas na representacao. Facilitar a identificacao de conexoes torna-
se especialmente relevante quando ha comparacoes entre as caracteristicas de diferentes

objetos na visualizacao (CRAFT; CAIRNS, 2005).

A tarefa “histérico” envolve A manutencao de um registro das agoes para apoiar
funcionalidades como desfazer, reproduzir e refinamento progressivo estao relacionadas. E
pouco comum que uma Unica a¢ao do usuario resulte no objetivo desejado. A exploragao
de informagoes é um processo que geralmente envolve varias etapas, é importante manter
o histérico de acoes e possibilitar que os usudrios recriem suas etapas (SHNEIDERMAN,

1996).

A 1ltima tarefa do Mantra, “extrair”, possibilita a obtencao de subcolegoes e dos
parametros de consulta. Apds os usuarios obterem os itens desejados, seria 1util extrair
esse conjunto e armazend-lo em um formato conveniente para outros usos, como envio por
e-mail, impressao, representagao grafica ou inclusao em ferramentas estatisticas, ou de
apresentagdo (SHNEIDERMAN;, 1996).

O uso das recomendagdes do Mantra podem ser titeis para o desenvolvimento de
novas visualizagoes e seu uso frequente é uma evidéncia de que muitos profissionais o
consideram util em diferentes cendrios de design (CRAFT; CAIRNS, 2005). Essa tendéncia
é visivel em trabalhos recentes identificados no MSL desta dissertagdo (ver Capitulo 3,
Tabela 3), que utilizaram o Mantra na criagdo de suas visualizagdes, sendo eles Bakiu
e Guzman (2017), Saleheen e Lai (2018), Franco et al. (2019a), Franco et al. (2019b) e
Bernhaupt et al. (2020). Com base nessas evidéncias, optou-se por aplicar o mantra nas
visualizacoes do UX-RIVIS.

4.2.3 Fatores de UX

Os fatores de UX e as revisoes incorporadas nas visualizacoes do UX-RIVIS tém
origem na tese de doutorado intitulada “UX-MAPPER: A User Experience Method to
Analyze App Store Reviews” elaborada por Nakamura (2022). A tese de Nakamura (2022)
teve como objetivo o desenvolvimento de uma ferramenta capaz de auxiliar profissionais na
area de desenvolvimento de software por meio da analise de revisoes de lojas de aplicativos,
identificando os fatores de UX que impactam a experiéncia do usuério, independentemente
de serem influéncias positivas ou negativas. Para atingir esse objetivo, Nakamura (2022)
realizou um MSL com o intuito de identificar os fatores que afetavam a percepc¢ao dos

usuarios em relacao a sua experiéncia com aplicativos de software.

O estudo de Nakamura (2022) empregou o MSL para explorar fatores relacionados
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tanto aos usuarios, como suas expectativas, emocoes, sentimentos e dados demograficos,
quanto ao proprio aplicativo, abrangendo questdes como bugs, recursos e funcionalidades.
O processo de revisao do MSL seguiu um protocolo de revisao baseado nas recomendagoes
propostas por Kitchenham, Budgen e Brereton (2015), estabelecendo os procedimentos

para conduzir uma revisao sistematica da literatura.

Além disso, Nakamura (2022) utilizou o processo de backward snowballing, que
consiste em investigar as referéncias citadas em cada artigo selecionado no mapeamento,
visando identificar estudos relevantes adicionais (WOHLIN et al., 2012). Ao final desse
processo, foram obtidos 25 publicagdes que resultaram em 31 fatores tinicos com potencial
para influenciar a experiéncia do usuario. No entanto, para a concepc¢ao da sua ferramenta
intitulada UX-MAPPER, Nakamura (2022) optou por utilizar somente 23 dos fatores de
UX identificados.

A escolha de incorporar os conceitos de fatores de UX propostos por Nakamura
(2022) e utilizar o conjunto de dados resultante de sua tese baseia-se na rigorosidade
cientifica empregada na definicdo desses fatores. A selecao desses fatores feita por Nakamura
(2022) foi também norteada pelo critério de inclusao de publicagoes que abordaram o
impacto dos fatores de UX nas revisoes dos usuarios de aplicativos, alinhando-se diretamente
ao escopo desta dissertacao. Para ter acesso a esse conjunto de dados da tese de Nakamura
(2022), foram estabelecidos contatos por e-mail com o pesquisador responsavel, a fim de
compreender melhor seu trabalho e explorar a possibilidade de compartilhar os dados
das revisoes obtidas na pesquisa. Ao término das conversas com o pesquisador, o mesmo
disponibilizou um conjunto de dados em formato de planilhas para serem utilizados nesta
dissertagao. A Tabela 5 aborda a defini¢ao dos fatores de UX elaborados por Nakamura

(2022) e utilizados nesta dissertacao.
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Tabela 5 — Defini¢ao dos fatores de UX

1D Fator

Definicao

F1 | Accuracy

O grau em que os dados tém atributos que representam corretamente o
verdadeiro valor do atributo pretendido de um conceito ou evento em um
contexto de uso especifico.

F2 | App version

A versao do aplicativo que o usudrio estava usando ao escrever a revisao

F3 | Attractiveness

O usudrio relata experiéncias e sentimentos em relagdo a um produto em
uma situagao particular em um julgamento avaliativo

F4 | Bugs/Crash

O revisor escreve que o aplicativo ndo funciona e fornece uma descri¢do
técnica, como demora muito para carregar ou fica travando.

F5 Comparison

Referéncia a outros aplicativos, e.g., para comparacio

F6 | Compatibility

O aplicativo apresenta problemas em um dispositivo especifico ou em uma
versao do sistema operacional

F7 Cost Price

O revisor elogia o aplicativo por ser gratuito ou, se for pago, o aplica-
tivo/servigo vale/nao vale o dinheiro.

F8 | Customer support

Usuadrios satisfeitos ou insatisfeitos com o suporte recebido durante o uso de
aplicativos

F9 | Date/Time

A data/hora em que o usudrio escreveu a revisao

F10 | Feature removal

Reclamar sobre um recurso nao apreciado que esta degradando a experiéncia

F11 | Improvement request

Solicita melhoria (e.g., o aplicativo é lento) ou a adi¢do de novos recursos,
ou conteudo.

F12 | Helpfulness

Compreende tépicos relacionados as descri¢oes do aplicativo em acdo. Sao
utilidades, que captura casos de uso no qual o aplicativo provou ser ttil e
informagoes sobre recursos, incluindo descrigoes de recursos do aplicativo e
interface do usuario.

F13 | Interface

Comentarios que descrevem a aparéncia geral ou a interface do aplicativo,
incluindo imagens, esquema de cores, icones e texto.

F14 | Misleading app

O usuario relata que a descricdo do aplicativo e todos os recursos visuais
associados a ele ndo transmitem com precisao as fungoes e os recursos do
aplicativo.

F15 | Performance

O aplicativo é lento para responder a entrada ou lento, em geral

F16 | Personalization

Até que ponto o Site pode ser personalizado conforme as necessidades
de clientes individuais. A personalizagao também fornece flexibilidade e
controle em relagdo ao contetido e organizacdo da informacdo que eles
desejam (HUANG, 2002) e facilita a interatividade (SELZ; SCHUBERT,
1998)

F17 | Privacy and Ethical

Criticas relatando agdes antiéticas dos desenvolvedores de aplicativos (e.g.,
préticas comerciais antiéticas ou venda de dados pessoais dos usuérios) ou
que o aplicativo solicita informagoes que podem invadir a privacidade dos
usudrios, como informagoes pessoais, rastreamento constante de localizagao,
coleta de dados de uso nao solicitado ou qualquer forma de recursos projeta-
dos para atrair os usuarios a sacrificar sua privacidade em troca de servigos
mais personalizados.

F18 | Recommendation

O usudrio sugere a aquisicdo ou desaconselha a compra, ou download do
aplicativo

F19 | Resource Use

O aplicativo consome ou ndo consome muita bateria/memdria

F20 | Spam/Ads

A revisao reclama sobre o nimero e o contetido dos anincios no aplicativo
ou diz que nao havia muitos anincios no aplicativo ou ndo se importaria de
ter um aplicativo gratuito que continha anincios

F21 | Spam/Ads

Qualquer aspecto da interface do usuario que pode facilitar ou causar
problemas ao usuario com relacao a alguma medida de usabilidade saliente
(e.g., capacidade de aprendizado, desempenho, taxa de erro, satisfacdo
subjetiva)

F22 | Update

Comentarios que elogiam ou reclamam sobre uma atualizagdo, como melho-
rias, implementagao de recursos, bugs e mudancgas de requisitos.

F23 | Usability

Qualquer aspecto da interface do usuario que possa facilitar ou causar
problemas ao usuario em relacdo a alguma medida de usabilidade importante
(por exemplo, capacidade de aprendizagem, desempenho, taxa de erro,
satisfagdo subjetiva).

Fonte: Adaptado de Nakamura (2022)
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4.3 Elaboracao das recomendacoes

O trabalho de analise e extracao dos artigos foi centralizado nesta etapa e conduzido
pelo pesquisador responsavel por esta dissertagao. O foco foi na identificagao de recomen-
dagoes para a implementagdo de signos estaticos e dinamicos. A etapa de elaboracao das

recomendacoes envolveu duas tarefas distintas: extracao e consolidacgao.

Na fase de extracao, foram lidas todas as publicac¢oes selecionadas no Capitulo 3
(ver a Tabela 3), para identificar recomendagoes e préticas dos autores relacionadas as visu-
alizagoes desenvolvidas. Ao verificar uma informacao relevante, os detalhes correspondentes

foram extraidos e registrados em uma planilha.

A planilha foi preenchida com as seguintes informagoes: o identity (ID) atribuido
ao artigo durante o MSL; o ID da extracdo; a pagina na qual a informacao foi localizada; o
tipo de signos (estatico ou dindmico); uma categorizagao da informagao com base em um
nome de recomendacao elaborada pelo pesquisador desta dissertacao; o trecho completo
do artigo contendo a informagao relevante. A Figura 8 mostra dois exemplos de extragoes,
enquanto a lista completa de extragoes esta disponivel no Google Drive! (consulte a pagina
“Extragoes do MSL”).

Figura 8 — Exemplos de extracoes de signos estaticos e signos dindmicos

Extracao 1

Regarding access and exploration, we conclude that subjects prefer the use of the “Movie Title List” to
search for a specific movie, while to search or explore emotional properties of movies, most of the subjects
opt to use the “Movies Emotional Wheel".

o ID artigo: SO1 « pagina: 9 e« tipo de signo: Signo dindmico e« recomendagao: Acesso e Exploracdo

Extragao 2

Next, some participants mentioned the ability to annotate the graph as positive , because it enhances the
recalling process. Annotations helped in recollecting contextual and temporal cues from the past, such as
positioning a specific experience along the timeline, splitting the timeline into periods, but also in
externalizing thoughts that participants thought they might fail to recall afterwards.

 ID artigo: SO2 « pagina: 9 e tipo de signo: Signo estatico e« recomendacdo: Campo de anotagdes

Fonte: Elaborado pelo autor

A categorizacao das informagoes, feita com base em um nome de recomendacao
elaborada na etapa de extracao, foi realizada considerando, elementos da visualizagao,

bem como comportamentos e preferéncias associados a ela. Por exemplo, a “Extracao 1”

1 <https://docs.google.com /spreadsheets/d /1cFt TdmwlVp98bFhKugdqvA5N6TjgQWK /edit ?usp=
sharing&ouid=114325313251098585748& rtpof=true&sd=true>


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1cFtTdmwlVp98bFhKug4qvfl5N6TjgQWK/edit?usp=sharing&ouid=114325313251098585748&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1cFtTdmwlVp98bFhKug4qvfl5N6TjgQWK/edit?usp=sharing&ouid=114325313251098585748&rtpof=true&sd=true
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da Figura 8 aborda a preferéncia dos usudrios no acesso e exploracao dos dados, sendo

classificada com a recomendacao nomeada de “Acesso e Exploracgao”.

Para uma extragao ser classificada como uma recomendacao relacionada aos com-
portamentos e preferéncias associado a uma visualizacdo, a informacao deveria estar
vinculada a um comportamento, preferéncia ou opiniao especifica do usuario sobre uma
determinada visualizagao. Por exemplo, a “Extracao 2”7 da Figura 8 abordou a capacidade
realizar anotagoes nas visualizagoes, sendo classificada com a recomendacgao nomeada de

“Campo de anotagoes”.

Apos a andlise dos artigos e o preenchimento da planilha de extracdo, as contri-
buigdes foram consolidadas com base nos tipos de signos (dindmicos ou estaticos) e nas
recomendacoes pertinentes a cada um deles. A unificagdo das extragoes relacionadas ao
mesmo tipo de signo e recomendagao foi realizada, reescrevendo-as no formato de um
paragrafo e identificando-as por cédigos especificos. No caso de signos dinamicos, o c6digo
é formado pelo prefixo “SD” seguido por “Rn”, no qual “n” representa o nimero da
recomendagao (e.g., SDR1). Para signos estaticos, o prefixo é “SE”, seguido pelo niimero
da recomendacao (e.g., SER2). Esse processo resultou em uma lista de 16 recomendagoes
para a implementacao de signos estaticos e dindmicos em visualizagoes. As recomendacoes
por tipo de signo estao listadas na Tabela 6, enquanto a Tabela 7 apresenta as descri¢coes

de cada uma das recomendacoes.

Tabela 6 — Categorias geradas das extragoes do MSL

SDR1 | Elementos interativos 6], [21]
SDR2 | Exportacao e Limpeza de Dados | [5]
SDR3 | Filtragem e Selecao [11], [13], [19]
Signo dinamico | SDR4 | Realce e Propagagao [12], [14]
SDR5 | Transi¢oes animadas [10]
SER1 | Acesso e Exploracao [1], [18], [43]
SER2 | Atracao e Engajamento 7]
SER3 | Campo de anotagoes 2], [3], [4]
SER4 | Clareza e Simplificagao 16]
Signo estatico | SER5 | Comparagao de Feedback [41]
SER6 | Disposigao Visual [17], [20], [22], [23], [24],
[37], [42]
SERT7 | Eficiéncia Visual 8], [26]
SERS | Utilizacao de icones 25, [38], [39]
SER9 | Utilizagao de legendas [24], [39]
SER10 | Representacao Proporcional 9]
SERI11 | Utilizagao de Cores [15], [27], [28], [29], [30],
[31], [32], [33], [34], [35],
[36]

Fonte: Elaborado pelo autor
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Tabela 7 — Lista de recomendacées

ID

Recomendacao

SDR1

Incorporar elementos interativos permite que os usuarios explorem a visualizacdo de maneira mais
intuitiva, o que é util ao se depararem com a complexidade dos dados pela primeira vez. Além disso,
tais elementos permitem realgar as conexoes entre os diferentes componentes e reorganizar o layout,

contribuindo para a clareza e coesdo da informacdo apresentada.

SDR2

A capacidade de exportar ou limpar dados diretamente no aplicativo oferece aos usuarios um controle
maior sobre as informagdes apresentadas, permitindo que eles trabalhem de maneira personalizada com

os dados disponiveis.

SDR3

Recursos de Filtragem e Selecdo permitem uma andlise refinada de dados complexos em visualizacGes,
permitindo aos usudrios eliminar informacées indesejadas e destacar elementos relevantes. Além disso,

esses recursos em alguns casos também desempenham o papel de legenda para elementos da visualizacgéo.

SDR4

E recomendado incorporar recursos de realce e propagacio para aprimorar a interatividade da visualiza-
¢80. A aplicacdo do recurso “hover” permite que os usudrios obtenham detalhes adicionais ao passar o
mouse sobre os elementos da visualizacdo. Essa interacdo também pode ser configurada para acionar um
destaque simultaneo nos elementos correspondentes em outras visualizagées, por meio do mecanismo

de propagagido, ampliando a compreensdo das relagées entre os elementos e dos dados apresentados.

SDR5

Implemente transi¢des animadas no sistema para realgar as mudancas ocorridas na visualizacdo. Aplique
essas animagoes para destacar os componentes alterados, permitindo aos usuarios uma compreensao

mais clara das diferengas entre os estados “AS-IS” e “TO-BE” da visualizagao.

SER1

Utilize recursos como listas de titulos ou elementos de navegagdo que permitam uma busca féacil por
itens especificos. Além disso, para permitir a exploracio detalhada, considere a inclusdo de recursos de
interagdo, como uma “Roda Emocional” nos casos de visualiza¢des de emocgoes. Também, ao utilizar
elementos como nuvens de palavras, exibir a frequéncia das palavras pode facilitar a quantificagdo e

comparagao, proporcionando uma visdo mais clara das informagoes representadas.

SER2

Visualizagbes com design atrativos motivam os usudrios a compreender o conteido apresentado e a

explorar os dados.

SER3

Incorpore a capacidade de anotacdo nos gréaficos, uma vez que essa funcionalidade contribui para
aprimorar o processo de recordacio e permite a exteriorizagdo de pensamentos. Além disso, ao incluir
anotagOes, promove-se a interatividade, possibilitando a adigao de anotacoes de diversos tipos, seja

manual ou automaticamente com base em um conjunto de regras definidas pelo usuério

SER4

Simplifique a visualizacdo exibindo inicialmente poucos graficos e ofereca a opcdo de exibir outras

informagoes sob demanda, alinhando-se assim com as preferéncias e foco dos participantes

SER5

Implemente uma interface que possibilite a visualizagido e comparacdo de multiplos feedback recebidos em
um projeto. Essa abordagem permitird acompanhar as mudangas nos pontos fortes e fracos do projeto
ao longo das iteragdes de design e auxiliard os designers a avaliarem a evolucdo de suas habilidades
em diferentes projetos, facilitando a pratica reflexiva deliberada essencial para alcancar maestria no

dominio.

SERG6

Ao criar visualizacGes, atente-se & posicdo do contetido, incluindo a composi¢do de elementos, tamanhos,
cores e diregdes de leitura. Em cendrios complexos, como nas visualiza¢bes do tipo Wordcloud e
Scanpath/Scatterplot, a adocao de layouts com pequenos miltiplos pode reduzir a complexidade
proveniente do excesso de elementos na tela. Além disso, nas visualizacbes de diagramas de rede
que necessitam apresentar textos extensos, a exploragdo de layouts topolégicos pode viabilizar um

posicionamento mais temporal dos nds, aprimorando a representacgao.

SER7

Opte por representagdes compactas que possam ser facilmente visualizadas em uma tnica tela, pro-
movendo uma compreensao imediata. Além disso, priorize uma geragido mais rapida dos gréficos para
oferecer aos usudrios mais tempo para avaliar as condi¢des e revisar os problemas apresentados nas

visualizacGes.




68 Capitulo 4. UX-RIVIS

ID Recomendacgao

SERS8 | Utilizar icones e formas é uma pratica recomendada para direcionar os usudrios na execugdo das agoes
desejadas na interface do usudrio. Para isso, opte por referéncias basicas de sinais e icones derivados da
sinalizagdo internacional, os quais sdo amplamente reconhecidos. Essa abordagem otimiza a experiéncia
do usudrio, permitindo que eles identifiquem rapidamente as acdes necessarias ao visualizar os icones,

economizando tempo em comparacdo com a leitura de texto.

SER9 | E recomendada a adicio de legendas acima dos graficos e junto a tabelas, uma vez que tais elementos
auxiliam na interpretacdo das informagoes. As legendas acima dos graficos também funcionam como

pontos de ancoragem durante a interacdo dos usudrios com as visualizagoes.

SER10| Adote a abordagem de preenchimento de espago radial para a representagdo proporcional em visualiza-
coes. Essa técnica utiliza setores circulares ou anéis coloridos, semelhantes a graficos de pizza e rosca,
para visualizar proporg¢des de dados e tem se mostrado 1til, especialmente com usuarios familiarizados

com esses tipos de gréficos.

SER11| Ao desenvolver interfaces, é recomendado manter a consisténcia das cores no layout para aprimorar o
apelo estético. A selecdo apropriada de cores também contribui para a legibilidade e funcionalidade da
interface, auxiliando na navegacéo, interacoes intuitivas e satisfagdo estética. As cores podem guiar os
olhos dos usuérios, criar impacto emocional e ilustrar relacionamentos entre diferentes tipos de dados.
E importante, no entanto, evitar o excesso de cores para nio afetar a responsividade dos usuérios.
Cores de alto-contraste, como vermelho para mensagens de erro e verde para mensagens “avangar”,
ajudam a comunicar informagbes eficazmente. No entanto, é importante considerar as implica¢des do
daltonismo na escolha das cores para garantir a precisdo e eficidcia na transmissdo de informagoes para

todos os usudrios.

Fonte: Elaborado pelo autor

4.4 Primeira versao da proposta

A primeira versao da proposta de visualizagdo envolveu duas etapas: a exploragao
dos dados da tese de Nakamura (2022) e o planejamento das visualizagoes, o que resultou
na elaboracao de um prototipo de alta-fidelidade. Durante a exploracao dos dados, o
objetivo central foi a identificagdo das informacoes associadas aos aplicativos e revisoes
contidas na base de dados, simultaneamente definindo qual aplicativo seria adotado para
a construcao do protétipo. Adicionalmente, buscou-se estabelecer as relagoes entre essas
informagoes e os fatores de UX (ver Tabela 5) previamente identificados por Nakamura et
al. (2022).

O planejamento para a criacao das visualizagoes foi realizado visando integrar
as informagoes provenientes da exploracao dos dados, as recomendagoes elaboradas na
Secao 4.3 para a implementagao de signos estaticos e dinamicos, bem como a aplicagao
do “Mantra de Busca de Informagao” proposto por Shneiderman (1996). Esse processo

resultou na concepcao de um prototipo de alta-fidelidade.



4.4. Primeira versdo da proposta 69

4.4.1 Exploracdo dos dados

A exploracao dos dados foi conduzida manualmente, analisando os dados das
planilhas fornecida da tese de Nakamura (2022). O conjunto de dados fornecido continha
informacoes relacionadas a trés aplicativos de aprendizagem: Google Classroom?, Pro-
gramming Hub? e SoloLearn?. Estavam disponiveis informacoes relacionadas a revisao dos
usudrios e a classificagdo dos fatores de UX atribuidos a essas revisoes, bem como detalhes
sobre os aplicativos em questao. As informagcoes disponiveis incluiam o nome do usuario, a
foto do perfil do usuério, o contetido da revisao, a pontuacao de estrelas, a quantidade de
curtidas (likes) recebidas pela avaliagdo da comunidade, a versao do aplicativo no momento
da criacdo da revisao, a data e hora da publicacao da revisao, a resposta fornecida pelo
proprietario do aplicativo a revisdo do usuério, a data e hora em que a resposta foi dada, o
nome do aplicativo, o icone do aplicativo, a categoria do aplicativo, o trecho da mensagem

classificado e o fator associado a esse trecho.

Apés a conclusao da etapa de exploracao dos dados, a decisao foi tomada em
favor da utilizacao dos dados provenientes do aplicativo Google Classroom. Essa escolha
foi motivada pela popularidade do aplicativo, que conta com mais de 100 milhoes de
downloads. Essa popularidade poderia ajudar a identificar o aplicativo pelos usuarios.
Além disso, os dados do aplicativo Google Classroom abrangiam a maioria dos fatores de
UX (i.e. 20 fatores, ver Tabela 5), sendo as unicas excegoes os fatores “Misleading app”,

“Date/Time” e “App version”.

4.4.2 Planejamento e prototipacao

As visualizagoes foram concebidas com base nas tarefas do “Mantra de Busca de
Informagao” proposto por Shneiderman (1996), as quais incluem: visdo geral primeiro,
zoom, filtro, detalhes sob demanda e relacionar. Para a concepc¢ao das visualizagoes,
utilizou-se os dados explorados na Secao 4.4.1. Além disso, aplicaram-se as recomendagoes

para a implementacao de signos estaticos e dindmicos, desenvolvidas na Secao 4.3.

Das tarefas propostas pelo Mantra, apenas duas nao foram consideradas na fase
inicial de elaboracao dos prototipos: a tarefa de “histéorico”, que enfatiza a importancia
de registrar as agoes dos usudarios e permitir que eles recriem seus passos anteriores, e a
tarefa de “extracao”, que possibilita aos usuarios extrair subcole¢oes dos dados utilizados.
Essas tarefas foram planejadas para serem implementadas durante o desenvolvimento da

versao final das visualizagoes (ver Secao 4.6).

2
3
4

<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.classroom>
<https://play.google.com /store/apps/details?id=com.freeit.java>
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sololearn>


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.classroom
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.freeit.java
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sololearn
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Para a organizacao da estrutura das recomendacoes identificadas, os dados a serem
usados e as tarefas do Mantra que seriam abordadas em cada prototipo de visualizagao,
optou-se por criar mapas mentais individuais delas. A ferramenta online Whimsical® foi

escolhida para esse proposito.

Apos o planejamento de cada protétipo de visualizacao, procedia-se a construcao
do protétipo propriamente dito. Para essa atividade, a plataforma de design Figma® foi

utilizada.

4.42.1 Visualizacdao Diagrama de Rede

A primeira visualizacao foi planejada para abordar a tarefa inicial do Mantra,
que se concentra na visao geral e objetiva proporcionar aos usuarios uma compreensao
completa da colegdo de dados disponiveis. O objetivo dessa visualizagao foi apresentar
o aplicativo em avaliagao, os conjuntos de fatores de UX disponiveis e a quantidade de
revisoes associadas a cada um desses fatores. O mapa mental dos fundamentos abordados

na construgao da primeira visualizacao é ilustrado na Figura 9.

Figura 9 — Mapa mental Visualizacao Diagrama de Rede
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Adicionalmente, foram aplicadas as recomendacoes para implementagoes de signos
estaticos na visualizagdo. A visualizacao foi projetada para exibir inicialmente poucos
graficos e oferecer a opc¢ao de exibir outras informacoes sob demanda. A visualizagao
também foi concebida para ter um formato atrativo aos usudrios, utilizando elementos de
navegacao que facilitam a busca por itens especificos. Essas escolhas permitiram seguir as
recomendagoes de “Clareza e Simplificagdo” (SER4), “Atragdo e Engajamento” (SER2) e
“Acesso e Exploragao” (SER1).

Durante a concepcao da visualizagao, também foi dada atencao a posicao do
conteudo, incluindo a composicao de elementos, tamanhos, cores e direcoes de leitura.
Além disso, foram incorporados icones para otimizar a experiéncia do usuario, permitindo
que eles identificassem rapidamente as ag¢oes necessarias ao visualizar os icones. Isso
permitiu seguir as recomendagoes de “Disposicao Visual” (SER6), “Utilizagao de icones”
(SERS) e “Utilizacao de Cores” (SER11).

As recomendacgoes de signos dindmicos também foram consideradas na criagao
da visualizacao. Foram implementadas transicoes animadas no sistema para ressaltar as
mudancas ocorridas na visualizacao. Além disso, elementos interativos foram incorporados
para permitir que os usuarios explorem a visualizacao de maneira mais intuitiva, facilitando
a compreensao das conexoes entre os diferentes componentes. Essas agoes contribuiram
para a clareza e coesao da informacao apresentada, conforme sugerem as recomendacgoes
de “Transigoes animadas” (SDR5) e “Elementos interativos” (SDR1).

Com base nesses principios, foi desenvolvida uma visualizagdo de diagrama de
rede, similar a apresentada no artigo de Buono et al. (2019)[S15]. Nessa visualizacdo, o
aplicativo em avaliagdo desempenha o papel de né principal no diagrama, enquanto os
fatores de UX sao representados como nés secundarios, projetados para serem interativos

e acionarem a visualizagao subsequente ao serem clicados.

Além disso, o proprio nome do aplicativo avaliado foi posicionado no centro da
visualizagdo para criar outro elemento interativo. Ao interagir com esse nome, um Gréafico
de Barra de Progresso Circular é gerado, exibindo a média das revisdes de toda a colecao de
dados disponivel. Adicionalmente, foi planejado incorporar animacoes tanto na renderizacao

do diagrama quanto nas transi¢oes entre as visualizagoes.

A Figura 10 ilustra o protétipo de alta-fidelidade desenvolvido para a visualizagao
de diagrama de rede. A imagem “A” representa o diagrama de rede e a imagem “B” exibe

o Gréfico de Barra de Progresso Circular exibido ao interagir com o nome do aplicativo.
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Figura 10 — Protoétipo Visualizacao diagrama de rede
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.4.2.2 Visualizacdo Diagrama de Rede com Donut

A segunda visualizacao foi planejada para abordar as tarefas de “zoom” do Mantra,
que envolvem a ampliacao dos itens de interesse do usuario, a tarefa de filtragem dos
elementos relevantes e a tarefa de exibicao das relagdes entre os itens na visualizacao.
Ao selecionar um fator de UX, a visualizagdo mostraria os usuarios que fizeram revisoes,
com base nas pontuacoes de estrelas atribuidas. Também seria mostrado a quantidade de
likes que a revisao recebeu da comunidade. A Figura 11 ilustra a sintese dos fundamentos

considerados durante a criagao da segunda visualizagao.
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Figura 11 — Mapa mental Visualizacao Diagrama de rede com Grafico de Donut

Zoom

Mantra de busca de informagao

Filtro
(SHNEIDERMAN, 1996)

Relacionar
Acesso e Exploragao (SER1)
Atracao e Engajamento (SER2)
Clareza e Simplificagao (SER4)

Comparacao de Feedback (SER5)

Simbolos estaticos Disposicdo Visual (SERé)
Eficiéncia Visual (SER7)
Diagrama de rede com — Recomendacoes aplicadas Utilizagao de icones (SERS)
Grafico de Donuts Representagdo Proporcional (SER10)
Utilizagao de Cores (SER11)
Elementos interativos (SDR1)
Filtragem e Selegao (SDR3)
Simbolos dindmicos
Realce e Propagagao (SDR4)
Transi¢oes animadas (SDR5)
Fator de UX selecionado
Nome e foto do usuario
Dados utilizados

Pontuacao de estrelas

Quantidade de curtidas

Fonte: Elaborado pelo autor

As mesmas recomendagoes de implementacao de signos estaticos e dindmicos
utilizadas na primeira visualizacao foram aplicadas. Além disso, para os signos estaticos,
trés novas recomendagoes foram incorporadas: “Eficiéncia Visual” (SER7), “Comparagao
de Feedback” (SER5) e “Representacao Proporcional” (SER10). No contexto dos signos
dindmicos, foram adicionadas as recomendagoes de “Filtragem e Selegao” (SDR3) e “Realce
e Propagacao” (SDR4).

Para atender a essas novas recomendagoes, a visualizacao foi concebida com re-
presentagoes compactas, permitindo a analise de multiplos feedback recebido em uma
unica tela. Além disso, adotou-se a abordagem de preenchimento de espaco radial para
aplicar filtros com base nas pontuacoes de estrelas, proporcionando uma representacao

proporcional nas visualizagoes.

Diante dessa situac¢ao, desenvolveu-se uma segunda visualizacdo no formato de
Diagrama de Rede, incorporando a funcao de filtro. Nesse contexto, o Diagrama de Rede é
composto por um no central representado por um Grafico de Donut. Esse Grafico de Donut

esté relacionado ao fator de interesse selecionado com a responsabilidade de controlar o
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filtro na visualizagdo. Cada segmento do donut representa uma faixa de classificagdo por
estrelas (1 a b estrelas) e apresenta a porcentagem correspondente a quantidade de revisoes
naquela faixa. Consequentemente, os nés secundarios desse diagrama correspondem as
revisdes dos usuarios, vinculadas a quantidade de estrelas selecionada no filtro. A Figura

12 ilustra o protétipo de alta-fidelidade desenvolvido para essa visualizacao.

Figura 12 — Protétipo Visualizacao diagrama de rede com donut
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.4.2.3 Visualizacao de Cartdo

A terceira e ultima visualizagao foi concebida para abordar a tarefa “detalhes sob
demanda” do Mantra, a qual envolve a exibicao de informagoes detalhadas sobre grupos
ou itens individuais quando selecionados pelo usudrio. Essa visualizagao seria acionada
quando uma revisao fosse escolhida na visualiza¢ao anterior (i.e., Visualizacao de Diagrama
de Rede com Donut) e apresentaria detalhes especificos da revisao selecionada pelo usuério.
A Figura 13 ilustra a sintese dos principios considerados durante a criagao da terceira

visualizacao.
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Figura 13 — Mapa mental Visualizacao de cartao
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Fonte: Elaborado pelo autor

Durante a elaboracao da visualizagao, considerou-se a disposi¢ao dos dados re-
lacionados a revisao selecionada, buscando uma semelhanca com o formato utilizado
em lojas de aplicativos. O objetivo foi proporcionar aos usuarios uma familiaridade na
leitura e compreensao dos dados, mantendo a estrutura a qual estavam acostumados. As
informacoes foram posicionadas de maneira a criar uma visualizacao compacta, permitindo
sua exibicao em uma tnica tela. Adicionalmente, um campo de anotagdes foi incorporado a

visualizagao, possibilitando que os usuarios realizassem observagoes durante suas anélises.

Essas ac¢oes foram tomadas para atender as recomendagoes para os signos esté-
ticos. Foram consideradas o uso de um “Campo de anotagoes” (SER3), a busca pela
“Clareza e Simplificacao” (SER4), a “Disposicao Visual” (SER6), a “Eficiéncia Visual”
(SERT), a “Utilizagao de icones” (SERS8) e “Utilizagao de Cores” (SER11). Além disso,
as recomendagoes para signos dindmicos, como “Elementos interativos” (SDR1), “Realce
e Propagacao” (SDR4) e “Transigdes animadas” (SDR5), também foram consideradas

durante a concepcao da visualizagao.
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Com base nessa perspectiva, uma visualiza¢do no formato de cartao foi desenvolvida.
Essa visualizacao exibia a revisao completa do usuario, apresentando informagoes essenciais,
como a classificacdo da revisao, a data, o horario, o nome do usuario responsavel e o
trecho avaliado. Além disso, os fatores associados a essa revisao também eram destacados.
Para realgar esses fatores na visualizagao, optou-se por empregar um elemento do tipo
“tag”, que permitia destacar o trecho relacionado ao fator correspondente na revisao por
meio de interagdes com o mouse (clique ou hover). A Figura 14 ilustra o protétipo de

alta-fidelidade desenvolvido para essa visualizacao.

Figura 14 — Protétipo Visualizacao de cartao
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.5 Validacao por especialistas

A etapa de validacao com especialistas teve como objetivo validar as visualizagoes
desenvolvidas na fase anterior (ver Secao 4.4). Essa etapa consistiu em trés atividades: a
apresentacao do prototipo para especialistas em UX, a coleta de feedback com os especia-

listas e a elaboracao de um plano de agao para incorporar as sugestoes nas visualizagoes.

O prototipo desenvolvido foi avaliado por um grupo de especialistas em UX afiliados
ao grupo de estudos UXLeris”. Esse grupo é composto por pesquisadores, alunos de
graduagao e pos-graduagao, todos sob a lideranca da Prof.® Dr.* Luciana Zaina. A
apresentacao das visualizagoes foi realizada presencialmente, com o compartilhamento da
tela do protétipo, permitindo que os participantes acompanhassem o funcionamento das

visualizacoes.

T <http://uxleris.net />
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Apoés a apresentacgao, foram coletados o feedback dos especialistas em relagao as
visualizacoes. No que diz respeito a Visualizacao de diagrama de rede, foi sugerido a
substituicao dos circulos nos nés secundarios por elementos mais semelhantes a botoes. Isso
contribuiria para economizar espaco na visualizacao, facilitando a leitura e a aproximagcao
dos elementos na tela. Também foi recomendada a inclusao de icones no contador de
revisoes, uma vez que alguns participantes da apresentagao nao entenderam claramente
que os valores exibidos em cada contador correspondiam a revisoes dos usudrios. Além

disso, foi sugerido tornar esse elemento clicavel, seguindo o comportamento do fator.

Na Visualizacao de diagrama de rede com donut, os especialistas indicaram que
a representacao do Grafico de Donut, apresentada sobre o né do fator de UX, estava
dificultando a leitura e interpretacao dos valores. Como solugao, foi sugerido posicionar o
Grafico de Donut a frente do fator de UX, ao invés de apresenta-lo sobre o fator. Além
disso, os especialistas propuseram que os nimeros de estrelas, exibidos nos segmentos
do donut, fossem posicionados verticalmente na tela para melhorar a legibilidade. Outra
recomendacao envolveu a apresentacao do ntimero total de revisdes associadas a cada
pontuacgao de estrela, substituindo a exibi¢ao da porcentagem. Também foi sugerido o uso
de uma paleta de cores com variacoes da mesma tonalidade para fins de consisténcia com

o restante da visualizagao.

Em relacao a essa mesma visualizagao, os especialistas levantaram preocupagoes
sobre o comportamento da visualizagao em cendrios com intimeras revisoes, observando
que isso poderia prejudicar a interpretagdo dos dados. Como alternativa, propuseram que
a visualizacdo apresentasse apenas as cinco principais revisoes com o maior niimero de
curtidas, correspondendo a quantidade de estrelas escolhida no Grafico de Donut. Além
disso, sugeriram a inclusao de um botao para visualizar todas as revisoes, permitindo aos
usuarios acessar todas as revisoes relacionadas ao fator selecionado em formato de lista de

cartoes.

Na Visualizacao de cartao, houve a sugestao para adicionar a versao do aplicativo
no topo do cartao, bem como reorganizar os elementos na tela para proporcionar uma
melhor legibilidade. Além disso, foi proposta a inclusao de um icone de dica de ferramenta
ao lado das tags de fatores, para informar aos usuarios sobre a funcionalidade desse recurso
de destaque de texto. Também foi recomendada uma alteragao nas cores dos destaques dos
trechos relacionados aos fatores, mantendo uma tinica cor para evitar poluicao visual em
casos de multiplas recomendacgoes. Por fim, recomendou-se posicionar o botao de fechar na
parte superior do cartdo, uma vez que esse elemento havia sido omitido na versao anterior

do prototipo.

Além disso, alguns especialistas sugeriram a inclusdo de uma nova visualizagao do
tipo tabular. Essa sugestao teve como base a familiaridade dos usuarios com esse tipo de

visualizagdo, que ofereceria uma segunda alternativa para exibir todas as revisoes disponi-
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veis. Outra proposta foi para acrescentar uma caixa de didlogo no inicio da apresentacao
para contextualizar as visualiza¢des que seriam exibidas. Apods a conclusao da etapa de
validacao por especialistas, um plano de acao foi elaborado para incorporar essas sugestoes

durante o desenvolvimento da versdo final.

4.5.1 Planejamento da nova visualizacao

Com base nas sugestoes dos avaliadores para a implementacao de uma visualizagao
em formato de listagem de cartoes e tabular, visando apresentar as revisoes dos usuarios
com base no Fator de UX selecionado e exibir todas as revisoes, elaborou-se um novo mapa
mental (ver Figura 15). Similar aos outros mapas mentais apresentados na Sec¢ao 4.4.2,
este mapa foi criado para organizar a estrutura das recomendagdes identificadas, os dados
a serem utilizados e as tarefas do Mantra que seriam abordadas durante a concepc¢ao da

nova visualizagao.

Figura 15 — Mapa mental Visualizacao de listagem de cartoes e tabular
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A visualizacao em formato de listagem de cartoes e tabular abordaria as tarefas
“zoom”, “filtro”, “detalhes sob demanda” e “relacionar” do Mantra. Aplicaria as mesmas
recomendacoes de implementacao de signos estaticos e dinamicos utilizadas na Visualizacao
de cartao, com a excecao da recomendagao “Representagao Proporcional” (SER10), que
nao se aplicaria por nao utilizar um formato circular ou radial. Além disso, para os signos
estdticos, foram incorporadas trés novas recomendagoes: “Acesso e Exploracao” (SER1),
“Comparagao de Feedback” (SER5) e “Utilizacao de legendas” (SER9). No contexto dos
signos dindmicos, foram adicionadas as recomendacoes de “Exportacao e Limpeza de Dados”
(SDR2) e “Filtragem e Selecao” (SDR3). Para atender a essas novas recomendagoes, a
visualizacao foi concebida com representagoes compactas, permitindo a analise de multiplos

feedback recebido em uma tnica tela.

4.6 Desenvolvimento da versao final

A dltima fase do processo de criagdo do UX-RIVIS envolveu o desenvolvimento
da versao final, que consistiu em duas tarefas: o tratamento dos dados e a codificacao
das visualizacoes. A tarefa de tratamento de dados teve como objetivo converter as
informagoes da planilha de revisoes do UX-MAPPER em um objeto no formato JSON
(JavaScript Object Notation), permitindo assim sua manipulagao durante a programagao
das visualizagoes. Nesse contexto, optou-se por selecionar um conjunto de 500 revisoes

provenientes dos usuarios do aplicativo Google Classroom para serem convertidos.

Apoés a conclusao do tratamento dos dados, deu-se inicio a tarefa de codificacao da
versao final das visualizagoes. Para desenvolver o UX-RIVIS, foi utilizado o framework
Angular®, uma ferramenta web desenvolvida pelo Google, utilizado para a criacao de Single
Page Applications (SPAs). Esses aplicativos sao baseados na web e consistem em varios
componentes independentes, possibilitando modificagoes separadas e proporcionando um
desenvolvimento mais flexivel e eficiente (GEETHA et al., 2022). Ao contrario dos websites
tradicionais, que requerem o carregamento de uma nova pagina a cada interacdo, os SPAs
carregam uma Unica pagina inicial e atualizam dinamicamente seu contetido conforme o

usuario interage com a aplicacao.

O Angular segue uma arquitetura composta por componentes, em que cada com-
ponente é formado por um arquivo de modelo HTML (HyperText Markup Language),
um arquivo de estilo CSS (Cascading Style Sheets) e um arquivo de cédigo TypeScript.
O TypeScript é uma linguagem de programacao que atua como um superconjunto do

JavaScript, oferecendo recursos adicionais e uma tipagem estética opcional (BHASKAR;
MANJUNATH, 2020).

No processo de desenvolvimento, o Angular foi utilizado em conjunto com duas

8  <https://angular.io/>
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bibliotecas: NGXS? e Angular Material'®. O NGXS é uma biblioteca de gerenciamento
de estado para aplicagoes Angular, permitindo um controle centralizado do estado da
aplicagao por meio de um padrao de fluxo de dados unidirecional. A adogao do NGXS
no trabalho do UX-RIVIS teve como objetivo especifico armazenar o estado da aplicacao,
preservando as informacgoes necessarias para preencher as visualizacoes e os comentarios
associados as visualizagoes de cartao e a tabela. Além disso, a ado¢ao do NGXS também
possibilitou a realizacao da tarefa de “historico” conforme definida no “Mantra de busca
de informagao”, proposto por Shneiderman (1996), que ressalta a relevincia do registro

das agoes dos usudrios.

Adicionalmente, a biblioteca Angular Material, desenvolvida pelo Google, foi
incorporada ao projeto para fornecer componentes prontos para uso, simplificando a
criacdo das visualizacdes. No trabalho UX-RIVIS, foram aplicados os componentes de
tabela, select, input e botdao do Angular Material. Os demais componentes da aplicacao
foram desenvolvidos utilizando HTML, CSS e TypeScript. Ao todo, foram criados 11
componentes basicos, que, combinados, permitiram a criagao das visualizagoes desejadas.

A Figura 16 ilustra esses componentes criados.

9 <https://www.ngxs.io/>
10 <https://material.angular.io/>
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Figura 16 — Componentes base UX-RIVIS
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Fonte: Elaborado pelo autor

Além disso, foi implementado um recurso de exportacao dos dados manipulados
durante a visualizagao no formato JSON. A integracao desse recurso possibilitou a execugao
da tarefa de “extragao” proposto pelo Mantra de Shneiderman (1996). Este recurso oferece
aos usuarios a capacidade de extrair os dados utilizados em um formato que facilita usos

posteriores.

No que diz respeito a implantacao do UX-RIVIS, foi adotado a plataforma GitHub'!,
aproveitando seus recursos de controle de versao e hospedagem. O GitHub é uma plataforma
colaborativa e de hospedagem frequentemente utilizada em projetos de desenvolvimento de

software, permitindo o compartilhamento, versionamento de cédigo-fonte e a capacidade

1 <https://github.com />
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de hospedar sites gratuitamente.

4.7 Visao geral de uso

esta secao, sao apresentadas uma visao geral de uso das visualizagoes criadas.
Nest , tad 1d d 1 d

A Figura 17 ilustra a tela inicial que o usudario encontra ao acessar o site do UX-RIVIS.
Uma caixa de didlogo denominada “Sobre” é exibida, fornecendo informacdes a respeito

da ferramenta e seus principais conceitos.

Figura 17 — Caixa de didlogo “Sobre”

Sobre X

0Ola e seja bem-vindo ao UX-RIVIS (User eXperience Reviews Information Visualization),
uma ferramenta criada para auxiliar na andlise e visualizagéo das avaliagoes dadas pelos
usudrios nas lojas de aplicativos. A ferramenta agrupa as avaliagoes por fatores de UX
(User eXperience) pré-definidos e destaca as cinco avaliagoes mais uteis do aplicativo
para cada um dos fatores. Na visualizagao, é possivel verificar o numero total de
avaliagbes, a média de estrelas dadas pelos usuarios (1 a 5 estrelas), o valor total para
cada fator de UX e a distribuigdo das avaliagdes por estrelas. Também & possivel
visualizar o trecho da avaliagdo do usudrio, classificado pelo fator de UX, e adicionar
comentdrios sobre a interpretagio da avaliagdo. A ferramenta apresenta trés maneiras
distintas de visualizagéo: a visualizagao geral com nds e links, uma tabular e uma por

cartoes. Esperamos que aproveite a ferramenta e realize uma boa avaliagao!

Fonte: Elaborado pelo autor

Apos o fechamento da caixa de didlogo, o aplicativo a ser avaliado é representado
visualmente como um circulo central na visualizagao do UX-RIVIS. Ao selecionar o aplica-
tivo, sao carregados na visualizacdo todos os fatores de UX associados a ele, interligados

por setas (Figura 18).

Desta forma, cada seta exibe no seu centro a quantidade de revisoes relacionadas a
cada fator. Essa abordagem estabelece um Diagrama de Rede, também conhecido como
grafico de rede, mapa de rede ou diagrama de né-link, no qual o aplicativo avaliado atua
como o no6 central. Os fatores de experiéncia do usuario sao representados como nos filhos,
interligados por setas que simbolizam os links entre eles. Essa representagao visual, por
meio de noés e linhas de ligagdo, oferece uma compreensao do relacionamento entre as

entidades.
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Figura 18 — Visualizacao de Diagrama de Rede
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Fonte: Elaborado pelo autor

Além disso, ao clicar no nome do aplicativo avaliado nessa visualizac¢ao, é exibido
um grafico de Barra de Progresso Circular (Figura 19) que representa a média das estrelas
das revisoes presentes no Diagrama de Rede. Nesse gréafico, a barra de progresso completa

corresponde a 5 estrelas.

Figura 19 — Visualizacao de Barra de Progresso Circular

2.8

L 8.8 8 &
500 reviews

Fonte: Elaborado pelo autor
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Ao selecionar um fator de UX na visualizagao inicial, um segundo diagrama de
rede é exibido, onde um Gréafico de Donut atua como o né central (Figura 20). As fotos
dos usuarios que realizaram revisoes relacionadas a esse fator sdo representados como nés
filhos, conectados por setas que exibem as curtidas recebidas por cada revisao. Acima de

cada foto também sao mostradas a pontuacgao de estrelas atribuidas pelo usuario.

Figura 20 — Visualizacao de Diagrama de rede com Grafico de Donut
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Kieran Swire

Usability

27 reviews in total

See all reviews

Fonte: Elaborado pelo autor
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A visualizagao destaca as cinco principais revisdes com o maior numero de curtidas,
atualizados conforme as interagoes do usuario com os segmentos do Grafico de Donut.
No centro do grafico, é exibida inicialmente a quantidade total de revisdes por estrela.
Ao selecionar um segmento especifico, destaca-se no centro a quantidade de revisoes
correspondente a escolha do usuario. Quando o usuario do UX-RIVIS seleciona uma foto
do usuario de uma revisao, uma visualizacao de cartao é exibida, apresentando a revisao

completa (Figura 21).

Figura 21 — Visualizacao de Cartao

- May 18, 2021
@ App version: 7.3.141.04.40 E
Uthman All il 2239 people found this review helpful

For some reason, this app does not give you the ability to add multiple files onto
an assignment which you can do on the web version but not on here which is
really annoying if you have pages of work and you want to send them all in one go.
Youre better off using the Google classroom website, using a JPG to PDF
converter for pictures of your work or downloading Adobe Scan and make a pdf
that way. Other than that, notifications work well and the layout is clean and
intuitive.

Found factors@: m
':\ IIJ

Leave a comment (Optional) *

Fonte: Elaborado pelo autor

Na Visualizacao de Cartao, sdo exibidas informagoes adicionais sobre a revisao do
usuario. Além do nome do usuério e da pontuacao de estrelas atribuidas, sdo apresentados
dados como a data da revisao, a quantidade de curtidas recebidas e o texto da revisao.
No canto superior direito, ha um icone “X” que permite que o usuario feche a revisao e
retorne a visualizagao anterior. Também ha-o icone do aplicativo avaliado, contendo a
categoria do aplicativo e a média de estrelas recebida por ele na loja de aplicativos. O
usuario tem a opgao de clicar nesse icone para colapsar e ocultar essas informagoes do

aplicativo, caso deseje.
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Além disso, dois recursos adicionais estao disponiveis no final da Visualizagao de
Cartao. O primeiro é uma lista de tags dos fatores encontrados na revisao, no qual o
usuario pode interagir para destacar o texto relacionado ao fator selecionado. Um icone de
dica de ferramenta fornece a mensagem “Select a factor to highlight text” para orientar o
usuario dessa interagao. O segundo recurso ¢ um campo de area de texto que permite ao
usuario fazer anotacoes sobre suas descobertas na revisao. Os comentarios inseridos nesse

campo sao salvos automaticamente no controle de estado da aplicagao.

Retornando para a Visualizacao de Diagrama de Rede com Gréfico de Donut,
quando o usuario seleciona o botao “See all reviews”, uma modal é aberta na tela, exibindo
todas as revisoes relacionadas ao fator previamente selecionado em formato de lista de
cartoes. Na parte superior da modal, sao mostrados dois filtros. O primeiro filtro permite
ao usuario alternar entre a Visualizacao de Lista de Cartoes e a Visualizacao Tabular. O
segundo filtro permite ao usuério selecionar quais fatores de UX deseja visualizar na lista
de cartoes. Cada vez que um novo fator é selecionado, uma nova listagem ¢ incluida na
visualiza¢ao, mostrando o fator relacionado (Figura 22). Cada lista possui seu proprio
scroll individual, e quando mais de dois fatores sdo selecionados, um scroll horizontal

também é habilitado.

Figura 22 — Visualizacao de Lista de Cartoes
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not go out and | need to study from home. And this where my teachers send
classwork. It is a very good app | recommend installing this app.

Found factors@: (_#Recommendation

Leave a comment (Optional) *

For some reason, this app does not give you the ability to add multiple files onto an
assignment which you can do on the web versien but not on here which is really
annoying if you have pages of work and you want to send them all in one go. Youre
better off using the Google classroom website, using a JPG to PDF converter for
pictures of your work or downloading Adobe Scan and make a pdf that way. Other than
that, notifications work well and the layout is clean and intuitive.

Found factors@:

Leave a comment (Optional) *

Fonte: Elaborado pelo autor

Quando o usuario seleciona a op¢ao de Visualizagao Tabular no filtro, uma tabela é
exibida em vez da lista de cartoes (Figura 23). Nessa tabela, sdo mostradas as revisdes de
todos os fatores, e é possivel ordenar os dados por nome, data, estrelas e curtidas ao clicar
no nome da coluna correspondente. Além disso, o segundo filtro da modal é substituido por

um campo de busca, permitindo que o usuario pesquise por palavras especificas. Conforme
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o usuario digita, a tabela é atualizada automaticamente, exibindo apenas as revisoes que

contém a palavra pesquisada.

Figura 23 — Visualizacao Tabular
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Reviews (500 results)
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AN Uthman Ali 05/18/2021 16:12:00 2 22301 Usability ying ity pag you wantt ! 9
’ better off using the Google classroom website, using a JPG to PDF converter for
pictures of your work or downloading Adobe Scan and make a pdf that way. Other
than that, notifications work well and the layout is clean and intuitive.
Google Ol
- [ oo |
24% P
Usability other than, notification wark layout clean intuitive
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Fonte: Elaborado pelo autor

Ao selecionar uma linha da tabela, a linha se expande, mostrando opg¢oes adicionais,
como a adi¢ao de comentarios, detalhes sobre o aplicativo avaliado e uma segunda tabela
com informagdes sobre os fatores encontrados naquela revisao, juntamente com o trecho de
texto relacionado a cada fator. Por fim, na parte inferior da tabela, é exibida a paginacao,
permitindo ao usuario navegar entre as paginas e selecionar a quantidade de revisoes que

deseja visualizar por pagina.

4.8 Consideracoes finais

Este capitulo apresentou todos os aspectos e procedimentos observados na ela-
boracao e validagao das visualizagoes de revisoes de usuarios de aplicativos, intituladas
UX-RIVIS. As visualizagoes foram construidas com base nos conceitos de signos da En-
genharia Semiotica, aplicando as recomendacoes desenvolvidas na Secao 4.3, e também
seguiram o “Mantra de Busca de Informagao” proposto por Shneiderman (1996). Além
disso, os conceitos de fatores de UX, discutidos nos trabalhos de Nakamura et al. (2022)
e na tese de doutorado de Nakamura (2022), também foram incorporados. Todas as
visualizagoes foram submetidas a um processo de prototipacao inicial e, posteriormente,
passaram por uma fase de avaliacdo conduzida com especialistas em UX, antes de serem

desenvolvidas em suas versoes finais.
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5 Avaliacdo do UX-RIVIS

Neste capitulo, sera descrita a avaliacao realizada junto a profissionais de software.
O objetivo principal desta avaliagao foi analisar a comunicabilidade, identificar falhas de
comunicacao, avaliar a compreensao das funcionalidades planejadas e obter a opiniao dos
usuarios sobre sua experiéncia com o UX-RIVIS. Utilizando os principios da Engenharia
Semiotica, buscou-se compreender de que maneira os elementos de comunicacio e interacao

presentes na interface do UX-RIVIS podem influenciar a experiéncia dos usuarios.

5.1 Meétodo de Inspecao Semidtica Intermediado

Para avaliar a qualidade da comunicacao entre o projetista e o usuario, a Enge-
nharia Semiética define a propriedade de comunicabilidade. Essa propriedade refere-se a
capacidade do sistema em transmitir de forma organizada e consistente a légica, intencao e
principios de design ao usuério, visando alcangar eficiéncia e eficdcia na interagao (SOUZA;
LEITAO, 2009). Dentre os métodos disponiveis para avaliar a comunicabilidade, esté o
Método de Inspecao Semiética Intermediada (MISI) (OLIVEIRA; PRATES, 2018; OLI-
VEIRA; LUZ; PRATES, 2008), baseado no Método de Inspegao Semidtica (MIS) (SOUZA
et al., 2010; SOUZA et al., 2006). O MISI foi adaptado para permitir a avaliacdo da
comunicabilidade do sistema do ponto de vista de stakeholders que nao sao usuarios diretos
do sistema e explorar a visao do usudrio, focando em aspectos estratégicos da solugao
proposta pelo projetista. Optou-se por utilizar o MISI para avaliar a comunicabilidade no
UX-RIVIS, devido ao contexto do desenvolvimento de aplicativos que envolve diferentes

stakeholders na andlise das revisoes dos usuérios

O MISI prioriza a perspectiva dos usuarios em relacdo a comunicabilidade do
sistema, tendo sido desenvolvido para envolver diferentes stakeholders durante a avaliacao.
O método considera as interpretagoes e perspectivas dos stakeholders por meio da andlise
da interacao e entrevistas, proporcionando uma avaliagao abrangente da percepc¢ao da
comunicabilidade do sistema alvo da avaliacao. Além disso, o MISI permite antecipar as

consequéncias das decisdes de projeto e compreender as experiéncias de uso do sistema
(OLIVEIRA; PRATES, 2018).

Originalmente o MISI foi proposto para atender as demandas encontradas em
contextos educacionais, nos quais o avaliador do sistema considerava a perspectiva de
usudrios indiretos, como os professores (OLIVEIRA; LUZ; PRATES, 2008). No entanto,
ao longo do tempo, o MISI expandiu-se, abrangendo tanto usuérios indiretos quanto
usuarios diretos do sistema, como em avaliagoes de sistemas de recomendacao de musicas

(ASSUNCAO; PRATES; ZAINA, 2023), privacidade de redes sociais (TERTO et al., 2012)
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e em um jogo na area da saiude (GOMES et al., 2018). A ampliagdo do método mostra sua

flexibilidade, adaptando-se as diferentes necessidades de avaliagao em sistemas variados.

O método MISI consiste em trés etapas sequenciais, subdivididas em sete passos.
Sendo organizado em Etapa 1 — Preparagao, subdividida em trés passos: delineamento do
escopo, o recrutamento dos participantes e a preparagao para a coleta de dados. Etapa 2
— Aplicacao do Método, a qual contempla o Passo 4, caracterizado como coleta de dados.
Por ultimo, Etapa 3 — Analise dos dados, é organizada em trés passos: preparacgao, analise

dos dados e interpretagao dos resultados.

A primeira etapa, chamada de “Preparacao”, engloba o delineamento do escopo,
o recrutamento dos participantes e a preparacao para a coleta de dados. No Passo 1,
delineamento do escopo, define-se a parte do sistema a ser inspecionada e os cenarios
relevantes. Embora a criagdo de cenarios nem sempre seja obrigatéria, é recomendada
para enfatizar a perspectiva do participante. No passo 2, apds a definicao do escopo,
estabelece-se o perfil dos participantes, com a sugestao de envolver pelo menos trés deles.
No Passo 3, sao preparados os materiais essenciais para a avaliacao, incluindo o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), um roteiro para coletar dados do perfil do

participante e um roteiro para a analise de signos metalinguisticos, estaticos e dinamicos

(OLIVEIRA; LUZ; PRATES, 2008).

A segunda etapa do MISI, denominada “Aplicacao do Método”, compreende o Passo
4, que abrange a coleta de dados em um ambiente controlado, sem a necessidade de ser um
laboratorio de teste com usuario. Isso inclui uma entrevista inicial para obter informagcoes
do participante, a andalise de signos metalinguisticos estaticos e dindmicos, bem como a
apresentacao de cenarios, quando aplicavel. Todas as interagoes do participante com o
sistema sao registradas, e uma entrevista final é conduzida para abordar a metamensagem
transmitida pelo sistema, a experiéncia de uso e outras questoes relevantes que o avaliador
deseje explorar em relagdo a percepgao do participante sobre o sistema (OLIVEIRA; LUZ;
PRATES, 2008).

A terceira e ultima etapa do método MISI envolve a analise dos dados, na qual sdo
contemplados os passos de preparacao, analise dos dados e interpretagao dos resultados.
Na preparacao (Passo 5), as entrevistas coletadas na segunda etapa sao transcritas. O
Passo 6, andlise dos dados, compreende a andlise das respostas dos participantes, primeiro
individualmente e depois em comparacao entre eles. Finalmente, no Passo 7, que envolve
a interpretacao dos resultados, o avaliador analisa concordancias e discordancias entre
as perspectivas dos stakeholders, problemas na metamensagem, impactos na adoc¢ao do
sistema e aspectos que podem exigir revisao pela equipe de design (OLIVEIRA; LUZ;
PRATES, 2008).
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5.2 Aplicacao do MISI no UX-RIVIS

A avaliagao do UX-RIVIS seguiu as etapas do MISI. Apenas a fase de andlise de
dados o Passo 6 foi modificado. No Passo 6 ¢ feita uma analise teméatica do discurso dos
participantes a fim de identificar categorias recorrentes do uso dos sistemas e de reconstruir
a metamensagem. A etapa de construcao das categorias recorrentes foi omitida, e em seu
lugar, utilizou-se a interpretacdo do desempenho dos usuarios na realizacao das tarefas

com as visualizagoes. Essa decisao foi tomada em virtude da falta de tempo habil.

5.2.1 Etapa 1: Preparacao

A primeira etapa da avaliagao do UX-RIVIS, seguindo o método MISI, compds
a definicao do escopo do estudo, o recrutamento de participantes e a preparacao para a
coleta de dados. O objetivo principal foi identificar falhas de comunicabilidade, avaliar
a compreensao das funcionalidades e obter a opinido dos usuarios sobre as visualizagoes
do UX-RIVIS. A amostra foi composta por 23 participantes, selecionados por meio de

convites enviados via redes sociais (Whatsapp' e Linkedin?).

Foram também elaborados materiais auxiliares para guiar e orientar os participantes
ao longo do processo de avaliagdo do UX-RIVIS. A seguir, estao listados os materiais e

uma breve descricao de cada um deles:

e Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE): documento elaborado para
garantir que os participantes estejam cientes dos objetivos da avaliagao, dos procedi-
mentos envolvidos, do uso de seus dados e de seus direitos como participantes. O
TCLE solicita formalmente a concordancia dos participantes antes de seu envolvi-
mento no estudo. No presente estudo, o TCLE foi desenvolvido utilizando o Google
Forms 3, possibilitando que os participantes pudessem assini-lo de forma online
(Apéndice A). Este estudo foi aprovado pelo comité de ética em pesquisa com seres

humanos da Universidade Federal de Sao Carlos .

o Questionario de perfil: material utilizado para coletar informacoes relevantes sobre os
participantes, como experiéncia profissional, formagao académica, areas de atuacao
e conhecimento prévio sobre o tema em estudo, no caso, a visualizacao de dados. O
questionario foi desenvolvido por meio do Google Forms e é apresentado logo apds
os participantes assinarem o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).
Esses dados s@o essenciais para compreender o perfil dos participantes e sua relagao

com o tema em estudo. (Apéndice A).

<https://www.whatsapp.com/?lang=pt_ BR>
<https://www.linkedin.com/>

<https:/ /www.google.com/forms/about/>
CAAE: 68524023.0.0000.5504
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« Documento com os cendrios e tarefas: foi criado um documento no Google Slides®

contendo quatro cenarios de uso da ferramenta, cada um acompanhado de uma
tarefa correspondente. Em seguida, o documento foi exportado para o formato PDF e
compartilhado com os participantes no inicio do processo avaliativo, por meio de um
link publico®. O texto dos cendrios utilizados na avaliacao podem ser consultados no
Apéndice B ou por meio do link publico. As tarefas correspondentes a cada cenério

foram:

— Tarefa 1 (T1): “Encontre e selecione na ferramenta o fator de UX com o maior

numero de comentarios”

— Tarefa 2 (T2): “Procure e selecione nos comentarios com avaliagoes de 1,
2 e 3 estrelas aquele que recebeu maior aprovagao (com mais curtidas) da

comunidade.”

— Tarefa 3 (T3): “Encontre na avaliagio feita pelo usudrio o trecho que cor-
responde ao fator selecionado na tarefa anterior, e adicione uma anotacao na

visualizacao para ser utilizada em uma reuniao futura junto ao seu time.”

— Tarefa 4 (T4): “Selecione na interface os fatores Bugs Crash, Compatibility e

Recommendation, e utilize as diferentes formas de visualizacao para compara-

b

los.

« Material para inspecao dos signos metalinguisticos: foi criado um material em formato

digital no aplicativo UX-RIVIS. Assim que o participante acessava a aplicagdo, uma
modal intitulada “Sobre” foi exibida, contendo esse material especifico para a inspegao

dos signos metalinguisticos.

Roteiro da avaliagdo: seguindo os passos do método MISI, um roteiro foi elaborado
para descrever o fluxo da avaliagdo. O roteiro continha as etapas a serem seguidas
durante a avaliagao, as instrucoes a serem transmitidas aos participantes e os pontos

a serem observados pelo avaliador ao longo do processo avaliativo (Apéndice B).

Protétipo funcional do UX-RIVIS: foi desenvolvida uma versao interativa do proto-
tipo, permitindo que os participantes interagissem com as visualizagoes e realizassem
as tarefas propostas em tempo real. O protétipo foi hospedado no repositério do
Github do avaliador, e o link 7 foi compartilhado com os participantes durante a
avaliagdo. Para cada um dos quatro cenarios, criou-se uma visualizacio especifica na

qual os participantes executaram as tarefas correspondentes.

6
7

<https://www.google.com/slides/about />
<https://drive.google.com/file/d /I1m4axmWb5Z04TsD8UfrG-e5RnebpUeCcU /view?usp=sharing>
<https://ariellcampos.github.io/UXRIVIS />
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Apods a construcao de todos os materiais, foi realizado uma avaliacao piloto com
dois participantes para avaliar o roteiro da avaliacao e os materiais. Um dos participantes
foi um desenvolvedor de software do género masculino, com 23 anos, que atuava em uma
empresa consolida de seguranca da informacao, e possuia menos de trés anos de experiéncia
profissional. O outro participante foi uma gerente de projetos do género feminino, com 32
anos, que atuava em empresa de e-commerce consolida, e possuia 1 ano de experiéncia
profissional. O tempo médio de participacao foi de 60 minutos, variando de 58 minutos a 1

hora e 2 minutos.

Com base nos resultados da avaliacdo piloto, foram realizados ajustes na descricao
de alguns cenarios para que tivessem uma linguagem mais informal, assim como nas
tarefas. Por exemplo, na Tarefa 4, antes da avaliacao piloto, pedia-se aos participantes que
utilizassem iniimeros itens na filtragem, o que estava consumindo muito tempo durante
a avaliacdo. Os ajustes tinham como objetivo tornar a avaliacdo mais fluida e menos
cansativa para os participantes. Portanto, as tarefas apresentadas anteriormente ja sao as

tarefas modificadas com base no estudo piloto.

5.2.2 Etapa 2: Aplicacao do Método

As avaliacoes foram conduzidas de forma online por meio do Google Meet® durante
o més de abril de 2023. A interacao dos participantes foi registrada em video e audio.
Os materiais criados na preparacgao da avaliacao (ver Sessao 5.2.1) foram utilizados na

conducao da avaliagao.

No inicio da avaliacao, foi iniciada a gravacao da videochamada, seguida por uma
breve conversa inicial com o participante para explicar o procedimento da avaliacao. Foi
enfatizado que durante a avaliagdo, o participante seria encorajado a expressar em voz
alta seus pensamentos e agoes, bem como a compartilhar livremente sua opiniao sobre
qualquer aspecto relevante. Em seguida, os links dos cenérios e da ferramenta UX-RIVIS
foram compartilhados com o participante, juntamente com a solicitagao de compartilhar

sua tela com o pesquisador.

Com os links abertos e a tela compartilhada, os passos definidos no roteiro da
avaliagdo (Apéndice B) foram seguidos. Isso incluiu a anélise dos signos metalinguisticos
da modal de “Sobre”, seguida pela leitura de cada cenario e tarefa. Apos a conclusao das
quatro tarefas pelo usuario, realizou-se uma entrevista final para registrar a consolidacao

da meta-mensagem transmitida pelo sistema e sua experiéncia de uso.

8 <https://meet.google.com/>
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5.2.3 Etapa 3: Andlise dos Dados

Apos a coleta de dados, realizou-se o download de todas as gravagoes e deu-se inicio
ao processo de transcricado das avaliagoes. A transcricao foi conduzida em duas etapas.
Na primeira etapa, utilizou-se uma API de inteligéncia artificial (IA) da OpenAl ? para
obter uma transcricdo bruta das avalia¢oes. Para isso, foram empregados os softwares
Insomnia ', para integrar a Interface de Programagao de Aplicagao (API), e FFmpeg ',
para extrair os dudios de cada avaliagao. O procedimento seguido para a realizagao das

transcrigoes na primeira etapa pode ser conferido no Apéndice C.

Na segunda etapa de transcri¢ao, o pesquisador revisou individualmente cada um
dos videos. Durante esse processo, as frases proferidas pelo participante e pelo avaliador
foram separadas, e eventuais palavras escritas incorretamente pela IA foram corrigidas.
No total, foram transcritas 19 horas e 28 minutos de gravacao. Os dados coletados foram
analisados usando os softwares Atlas.ti'? e Google Sheets'®. O Atlas.ti foi utilizado para
auxiliar na organizacao e analise das transcri¢gdes, enquanto o Google Sheets foi utilizado

para a analise do questionario de perfil dos participantes.

Para alcancar o objetivo estabelecido pela avaliagao, a analise dos dados foi condu-
zida com o intuito de avaliar o desempenho dos participantes em relacao aos objetivos
estabelecidos para cada tarefa, examinar o entendimento dos participantes em relagao aos
elementos presentes nas visualizagoes do UX-RIVIS e identificar problemas de comuni-
cabilidade do protoétipo funcional. Para avaliar o desempenho dos participantes, foram
adotados trés critérios (Sucesso, Obstaculo e Insucesso) para avaliar o cumprimento dos
objetivos estabelecidos em cada tarefa. A seguir, estao listados os critérios e uma breve

descricao de cada um deles:

e Sucesso: 0 desempenho do participante é considerado bem-sucedido quando consegue
alcancar o objetivo da tarefa de forma independente, sem enfrentar dificuldades
significativas. Isso significa que o participante conseguiu realizar todas as etapas
necessarias e obter um resultado satisfatorio sem a necessidade de orientagao adicional

do pesquisador.

e Obstaculo: o desempenho do participante é considerado um obstaculo quando
encontra dificuldades durante a realizacao da tarefa e precisa buscar orientacao do
pesquisador para supera-las. Essas dificuldades podem ser relacionadas a compreensao

das instrugoes, a execucao das agoes necessarias ou a interpretagao dos resultados

9
10

<https://platform.openai.com/docs/api-reference/audio>
<https://insomnia.rest/>

11 <https://ffmpeg.org/>

12 <https://atlasti.com/>

13 <https://www.google.com /sheets/about />
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obtidos. O participante pode ter encontrado desafios que requerem esclarecimentos

ou assisténcia para progredir na tarefa.

e Insucesso: o desempenho do participante é considerado um insucesso quando nao
obtém sucesso na realizacao do objetivo da tarefa proposta, enfrentando dificuldades
significativas ao longo do processo. Nesses casos, o participante ndo conseguiu
executar corretamente as etapas necessarias ou obter o resultado desejado, mesmo
com a orientacao do pesquisador. As dificuldades encontradas foram substanciais o

suficiente para impedir o cumprimento da tarefa de forma satisfatéria.

5.3 Resultados

Os resultados dos dados coletados foram divididos em trés se¢oes. A primeira
apresenta os dados do questionario de perfil. A segunda se¢do detalha o desempenho dos
participantes em cada uma das tarefas realizadas. Por fim, a terceira se¢do aborda a inter-
pretacao percebida do sistema pelos participantes, exibindo problemas de comunicabilidade

encontrados.

5.3.1 Perfil dos profissional

As respostas dos participantes ao questionario de perfil sao mostradas na Tabela 8.

A tabela completa sem abreviacoes se encontra disponivel no Google Drive'*.

14 <https://docs.google.com /spreadsheets/d/15Qd2P TvsBpuKT8__d6EtbxBhxWrQ8K3EpPsgwzQ4aY W0/
edit?usp=sharing>
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Tabela 8 — Perfil dos participantes

Part. | Id. | Gén. | Escol. Cargo Exp. Empr. | Seg. atuagao | Tam. Obt. Procs. Desenv. | Niv. | Ferram.
P1 30 | M PG Dev. dela3 Cons. Consult. TI 501 a 1000 8 2:3 1 2

P2 30 | M Sup. Comp | Dev. de 6 a8 Startup | Financeiro 51 a 250 4;5;6;8 1 2 1

P3 26 | M Sup. Comp | Dev. de 6 a 8 Cons. P&D 501 a 1000 1 1:4 2 6;7
P4 31 | M PG Dev. dela3 Cons. Financeiro 501 a 1000 2;6;7;8 1:4 4 2;3;7
P5 30 | M Sup. Comp | Dev. de 4 a 6 Cons. Consult. TI mais de 1000 | 3;6;7;8 1 3 2:7

P6 40 | M PG Des. UX/UI | de 6 a 8 Cons. CSF mais de 1000 | 2;3;6;7;8 | 1;2;3;4 3 1

P7 38 | M Sup. Comp | Dev. de 4 a 6 Cons. Consult. TI delab 8 2 1 7

P8 41 | M PG GP. mais de 8 | Cons. TMA mais de 1000 | 2;7 1;2 2 3;4

P9 29 | M Sup. Comp | Dev. de 4 a 6 Cons. P&D 501 a 1000 3;6;7;8 1;2;4;5 4 2:5;7;10
P10 24 | M Esp GP. dela3 Cons. Educacao de 51 a 250 1 1;2;4 2 2;4;7
P11 36 | M Doutorado | CEO mais de 8 | Startup | Big Data/DS de 5a 10 2 1;4;6 4 2:11
P12 21 | M Sup. Comp | Dev. dela3 Cons. P&D 501 a 1000 6;8 1;4;6 2 7

P13 26 | M Sup. Comp | Dev. de4ab Cons. Consult. TI mais de 1000 | 2;5;6;8 1;2;4;6 1 1

P14 35 | M PG Des. UX/UI | de 1 a3 Cons. Consult. TI mais de 1000 | 2;6;7;8 1;2;4 2 2;4
P15 25 | M Sup. Comp | DBA dela3 Cons. Entmto. de 51 a 250 2:5;8 2 1 1

P16 36 | M Sup. Comp | Des. UX/UI | mais de 8 | Cons. P&D de 501 a 1000 | 3;7;8 1;2;5;6;7 4 2;4:7:8
P17 32 | M PG Dev. de4ab Cons. Consult. TI de 51 a 250 3;6;7:8 1;2;4;6 2 5;12
P18 49 | M PG Dev. mais de 8 | Cons. Financeiro mais de 1000 | 2;6;8 1;2;4;6 1 4

P19 36 | F Sup. Comp | Dev. dela3 Cons. Consult. TI de 51 a 250 6;7:8 1;4;6 2 9

P20 5 | M Sup. Comp | GP. de 4 a 6 Cons. TMA mais de 1000 | 6;7;8 1:4 1 1

P21 28 | M Sup. Comp | Dev. de4ab Cons. P&D 501 a 1000 6;7 1 3 1

P22 30 | M PG GP. dela3 Cons. CSF mais de 1000 | 2;6;7 1 2 2

P23 38 | M Sup. Comp | Dev. dela3 Cons. Consult. TI de 251 a 500 2;3;6;7;8 | 1;2;4;5:6 1 1

Obtencao de feedback dos usuarios: Nao coletamos feedback dos usudrios atualmente(1); No aplicativo/software(2); E-mail(3); Redes
sociais(4); Loja de aplicativos/softwares(5); Pesquisas de satisfagdo do cliente(6); Testes de usabilidade(7); Suporte ao cliente(8) | Processos
de desenvolvimento: Scrum(1); Kanban(2); Waterfall(3); Agile(4); Lean(5); DevOps(6); Design Thinking(7) | Nivel de conhecimento
em InfoVis: Nio tenho conhecimento sobre a drea de Visualizacao da Informagao(1); Possuo conhecimento prético sobre a construcgao de
visualizagbes, mas nao estou familiarizado com as boas praticas de visualizagao(2); Possuo conhecimento pratico e teérico sobre as boas
préaticas de construgao de visualizagoes, tendo construido varias visualizagbes anteriormente(3); Possuo conhecimento teérico sobre as boas
praticas de construcao de visualizagbes, mas ainda tenho pouca experiéncia pratica na construgao de visualizagoes(4) | Ferramentas
utilizadas: Nunca precisei criar uma visualizagdo de dados(1); Excel(2); Tableau(3); Power BI(4); Google Charts(5); D3.js(6); Javascript,

css e HTML(7); Elastic(8); Draw.io(9); Jupyter Notebook(10); Ferramenta SQL(11); Chartjs(12);

Fonte: Elaborado pelo autor
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A avaliacdo contou com a participacao de 23 de diferentes profissionais, sendo 14
Desenvolvedores de Software, 04 Gerentes de Projetos/Desenvolvimento, 03 Designers, 01
CEO/Fundador e 01 Administrador de Banco de Dados (DBA). Apenas 01 participante se
identificou como feminino, enquanto os outros 22 se identificaram como masculino. Em
relagdo a formacgao académica dos participantes, 12 deles tinham Graduacao completa, 08
possuiam Pés-Graduacgao, 01 possuia Doutorado, 01 tinha Especializacao e 01 apresentava
Graduacao incompleta. Quanto a experiéncia na industria de software, 09 participantes
tinham de 1 a 3 anos de experiéncia, 07 possuiam de 4 a 6 anos, 03 apresentavam de 6 a 8
anos, e 04 tinham mais de 8 anos de experiéncia. Quanto a faixa etaria, os participantes

tinham idades entre 21 e 53 anos.

Com relagao ao conhecimento em InfoVis, 07 participantes informaram nao possuir
conhecimento na area, enquanto 03 participantes demonstraram possuir conhecimento
pratico e teorico, tendo construido varias visualiza¢bes anteriormente. Além disso, 09
participantes relataram possuir conhecimento pratico na construcao de visualizagoes,
porém nao estavam familiarizados com as boas praticas tedricas. Por fim, 04 participantes
possuiam conhecimento tedrico sobre as boas praticas de constru¢ao de visualizagoes,

porém tinham pouca experiéncia pratica na aplicagao desses conhecimentos.

Ao serem questionados sobre as ferramentas utilizadas na criacao de visualizagoes,
07 participantes relataram nunca ter precisado criar uma visualizacdo. Entre os demais
participantes, foram mencionadas diversas ferramentas. O Excel foi citado em 09 respostas,
seguido por JavaScript, CSS e HTML em 08 respostas cada. O Power BI foi mencionado
em 05 respostas, enquanto o Tableau foi citado em 02 respostas. Por fim, ferramentas

como Draw.io, D3.js, Google Charts e Chart.js foram mencionadas apenas 01 vez cada.

Na pesquisa, dos 23 participantes, apenas dois estavam empregados em startups,
enquanto os demais trabalhavam em empresas consolidadas. A distribuicdo dos participan-
tes por segmento de empresas foi a seguinte: Servigos e consultoria de TT (08 participantes),
Pesquisa e desenvolvimento (05 participantes), Financeiro (03 participantes), Crédito e ser-
vigos financeiros (02 participantes), Tecnologia em Méaquinas Agricolas (02 participantes),
Entretenimento (01 participante), Educagao (01 participante) e Big Data/Data Science
(01 empresa).

No que diz respeito ao tamanho das empresas onde os participantes trabalham,
foi observada a seguinte estimativa de funcionarios: mais de 1000 funcionarios (09 par-
ticipantes), de 501 a 1000 funcionérios (07 participantes), de 51 a 250 funcionarios (05
participantes), de 251 a 500 funcionarios (01 participante), de 5 a 10 funcionarios (01

participante) e de 1 a 5 funciondrios (01 participante).

Foi perguntado aos participantes como a coleta de feedback dos usuarios foi realizada
em suas respectivas empresas. Dois participantes indicaram que suas empresas nao realizam

esse tipo de coleta. Contudo, os outros 21 participantes mencionaram diferentes métodos
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utilizados para essa finalidade, sendo que alguns deles mencionaram mais de um método
de coleta. Os seguintes métodos foram mencionados pelos participantes: suporte ao cliente
(17 citagoes), pesquisas de satisfacdo do cliente (15 citagdes) e testes de usabilidade (13
citagoes). Além disso, a coleta direto no aplicativo/software foi mencionada em 10 citagoes,
a coleta por e-mails em 06 citages, a coleta pela loja de aplicativos/softwares em 02

citacoes, e a coleta por meio de redes sociais em 01 citacao.

Em relagao aos processos adotados pelas empresas para a criacao de softwares, 06
participantes mencionaram um, enquanto os outros 17 mencionaram mais de um processo.
O método mais utilizado foi o Scrum (20 citagoes), seguido pelo Agile (14 citagoes), Kanban
(13 citagoes), DevOps (08 citagoes), Lean (03 citagdes), o Waterfall (02 citagoes) e Design
Thinking (01 citagoes).

5.3.2 Resultados da aplicacao

Figura 24 — Resultado Participante X Tarefa

Tarefa 1 Tarefa 2 Tarefa 3 Tarefa 4

P1 G D D
P2 G . ]
P3 (I 1 ]
P4 G D
]

P6 I

P7 G

P8 (I

PO D G

P10 G D
P11 G

P12

P13 D
P14 I
P15 I

P16

P17 G
P18 D

P19 D G

P20 (I G
P21 G

P22 D (I
P23

Legenda

® Sucesso: Alcangou o objetivo da tarefa de forma independente, sem enfrentar dificuldades significativas.
Obstaculo: Enfrentou dificuldades ao realizar a tarefa, buscando orientagdo do pesquisador para supera-los.

® Insucesso: N3o obteve sucesso na realizagdo do objetivo da tarefa proposta, enfrentando dificuldades significativas

Fonte: elaborado pela autor

Os resultados dos desempenhos dos participantes em cada uma das tarefas execu-
tadas na aplicacao sao representados na Figura 24. Para visualizar o resultado de cada
participante em cada uma das quatro tarefas, considerando os trés critérios estabelecidos
(Sucesso, Obstaculo e Insucesso), foi utilizada uma matriz colorida, na qual cada um dos
critérios recebeu uma cor. A seguir, sao detalhados os resultados de cada uma das tarefas

realizadas pelos participantes.
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5.3.2.1 T1 — ldentificando o fator de UX com o maior nidmero de comentarios

Na T1, o objetivo dos participantes foi identificar o fator de UX com o maior
nimero de comentérios na visualizagdo de Diagrama de Rede (consulte a Figura 18, Secao
4.7) do UX-RIVIS. Dos 23 participantes, a maioria (19 participantes) alcangou esse objetivo
sem necessitar de ajuda. Esses participantes demonstraram habilidade ao reconhecer os
signos estaticos presentes na visualizagao de Diagrama de rede, que representavam os
fatores de UX (nés) e as setas (links) que exibiam a soma das reviews associadas a cada
fator. Durante a realizacao da tarefa, eles adotaram uma estratégia de busca semelhante
a forma como as pessoas percorrem um relogio, percorrendo a visualizagao de um ponto
para outro em sentido horario. Ao identificarem um valor maior, fixavam o mouse nesse
ponto e continuavam a busca. Os comentarios dos participantes P4 e P21 (ver comentérios

na Figura 25) explicam essa tética de busca.

Figura 25 — Opinides dos Participantes durante a T1

/_ Participante P13 _\
“Primeiramente eu iria procurar pelas categorias. Vé se tem

alguma de UX, usabilidade.Vé se tem algo mais especifico.
Tem interface, mas acredito que seja usabilidade. Dal séria Ul
[.. .1 Entdo ai entra uma duvida, porque usabilidade e
interface sdo coisas diferentes [. . . ] Entdo, acho que esse
conceito de produto no meio, talvez eu ndo tenha entendido o
modal inicial, mas o que deu a entender & que seria um ndo sé
referente a UX aqui dentro, seria outra coisa. Entdo, seria

\ realmente cédigo de update, e ndo UX referente ao update.” )

Participante P21

Participante P4

“Peguei do centro, fui em sentido horario aqui, como
se fosse um relégio mesmo,visualizando o nimero de
comentarios que tinha em cada ponto. Chegamos
aqui nos 67reviews dos bugs crashs.”

Participante P16
/"0 que penso aqui é que n3o tem nenhum tipo de

categorizagdo visual do que € mais relevante ou n&o.

Eu gostaria de enxergar aqui as coisas mais criticas.

Entéo, falando de... Ah, & so para encontrar as coisas

de UX. Ah, interface, helpfulness, ndo entendi muito

bem esse. Comparison [...] Eu gostaria de ver aqui

algum tipo de classificacéo, sabe? Primeiro, sé coisas
de UX, né, tipo alguns filtros, poderia ser

\ interessante.” J

Fonte: elaborado pela autor

" Como ndo esta ordenado pelo nimero de reviews e
ndo tem opgdo para ordenar pornumero de reviews, eu
preciso fazer uma busca na forga bruta. Pegar um aqui
e ir passando até a hora que vocé encontrar o maior,
entendeu? Substituo ele pdr o maior e vou embora. O
maior € esse aqui, 67 reviews.”

Alguns participantes (04), por sua vez, enfrentaram desafios durante a execucao e
buscaram orientagdo do pesquisador para supera-los. Os participantes P1 e P12 tiveram
dificuldades em localizar o maior valor de reviews na visualizacdo, errando suas respostas
inicialmente e corrigindo-as posteriormente. Ja os participantes P13 e P16 apresentaram
dificuldades na compreensao das instrucoes da tarefa, especialmente em relagao ao con-
ceito de fator de UX que deveriam identificar. Isso é evidenciado pelos comentérios dos

participantes P13 e P16 (ver comentarios na Figura 25).
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5.3.2.2 T2 — Encontrando a revisao com mais curtidas

Na T2, os participantes precisavam procurar e selecionar, na visualizagdo de
Diagrama de Rede com Grafico de Donut (consulte a Figura 20, Secao 4.7), o comentario
com avaliagoes de 1, 2 e 3 estrelas que recebeu maior aprovagao (mais curtidas) da
comunidade. Essa tarefa se destacou como a mais desafiadora para os participantes, pois

apenas 3 participantes conseguiram obter sucesso na execucao da tarefa.

Dois tipos de abordagens foram adotados pelos participantes para alcancar o
objetivo da tarefa. O participante P9 optou por interpretar os signos estaticos presentes
na visualizacao. Ele reconheceu que a visualizagao mostrava os top 5 comentarios com
o maior numero de reviews e, com base nisso, procurou o comentario com mais curtidas

entre aqueles com avaliagoes de 1, 2 e 3 estrelas.

No entanto, os participantes P19 e P22 reconheceram os signos estaticos na vi-
sualizagao, mas também utilizaram os recursos dinamicos oferecidos pela visualizacao.
Eles interagiram com os elementos da visualizacao para alcancar o objetivo da tarefa. O
processo de interagao realizado por esses participantes pode ser observado no comentario

do participante P22 (ver comentério na Figura 26).

Figura 26 — Citacoes extraidas das opinides dos participantes na T2

/_ Participante P8 _ﬁ

‘Estou um pouco confuso, porgue vejo que ali parece
gue esta com estrelas dos usuarios.E aqui, estrelas
do Bugs Crashs [. . .] Cliquei na 1 estrela. Ai ele
mudou a quantidade de likes. Aqui ficou com mais de
1[...] Entendi, mas percebo que o grau de
dificuldade estamuito grande. Mas € um grau de
dificuldade que é proporcional ao grau de

\ familiaridade que tenho com essa visualizagdo.”

Participante P21

Participante P18

“ Para mim o que teve o maior nimero de likes & esse, mas la
esté falando 1,2 e 3 [. . .] aqui o Unico com like é esse, mas
aqui teve 34 reviews, entdo eu ndo sei o que aguela review

quer dizer ali. Té sendo induzido a selecionar esse cara aqui.”

Participante P22

"Ta, beleza. Entéo, vamos 1a. De 1a 2, 3 estrelas. Ah,
ta. [...] Cadé o de 2 estrelas aqui? Eu tenho o de 1,
beleza. Eu tenho o de 3 aqui. Esse aqui, ele ndo ta
com 2. Nossa, & s6 reparei agora que ndo tem 2
estrelas. Pra mim tava ordenado aqui, tipo, 5, 4, 3, 2,
1, mas ele ndo tem”

“Meu primeiro instinto seria selecionar dentro dessa
rodinha 1,2 e 3 [...] Ele faz um decada vez. .. Se eu
clicar no 1 ele mostra os que tem um, se eu clicar no 2
ele alterna paraos que tem 2, eu clico no 3 ele alterna
para aqueles que tem 3"

Fonte: elaborado pela autor

A maioria dos participantes (18) enfrentou desafios durante a execugao da tarefa
e necessitou da orientacao do pesquisador para supera-los. Essas dificuldades estavam
relacionadas a interpretagao dos signos estaticos e dinamicos presentes na visualizacao,
especialmente com o grafico de donut. Os participantes tiveram dificuldade em compreender
os valores exibidos em cada segmento do grafico e sua relacao com o restante da visualizacao.

Além disso, as setas (links) que conectavam o grafico de donut aos usudrios responsaveis
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pelas reviews também geraram confusao, pois nao ficava claro como a origem das setas se
relacionava com as reviews apresentadas. Essa dificuldade pode ser observada no comentario

do participante P8 e P21 (ver comentdrios na Figura 26).

Os participantes P1 e P18 enfrentaram dificuldades na interpretacao das informagoes
exibidas na tela, o que os impediu de atingir o objetivo da tarefa. Esses participantes
confundiram-se com os elementos estaticos do grafico de donut e sua relagdo com as
setas (links) que apontavam para as reviews, resultando na escolha incorreta. Eles nao
interagiram com os elementos dinamicos do donut, nao reconhecendo a sua capacidade de
interacao. Essas dificuldades podem ser observadas no comentario do participante P18

(ver comentario na Figura 26).

5.3.2.3 T3 — Encontrando na revis3o o trecho relacionado com o fator de UX

Na T3, os participantes deveriam encontrar, na visualizagao de cartao (consulte a
Figura 21, Secao 4.7), o trecho correspondente ao fator selecionado na tarefa anterior e
adicionar uma anotacao para uso posterior. Dos 23 participantes, 6 conseguiram alcancar
o objetivo de forma autonoma. Esses participantes demonstraram habilidade ao reconhecer
os elementos estaticos de informagao presentes na visualizagdo, bem como a mensagem
de salvar automaéatico do comentario. Além disso, eles utilizaram o recurso dindmico da
visualizacao que destaca o trecho do texto fator selecionado, facilitando a sua interpretacao.
Essa interpretagao pode ser observada no comentério do participante P20 (ver comentario

na Figura 27).

Figura 27 — Citagoes extraidas das opinioes dos participantes na T3

Participante P2

“Eu ia submeter, mas esta escrito aqui que meus
comentarios sdo automaticamente salvos [. . .] Estava
procurando um enter ou um botdo para submeter ou
alguma coisa assim, mas ele ja foi salvo
automaticamente”

Participante P8

“Eu creio que eu vou ter que [. . .] Opa! Surpresa, hein? . S6
porque vocé perguntou eu ia ler. Mas vocé perguntou, eu falei,
eu vou passar o mouse e ele ja fez um destaque aqui”

Participante P12
"Vi esse campo e pensei que talvez se eu desse enter, ia ficar Participante P20
um campinho aqui mostrando a mensagem que fiz. Mas vi
que enter so pulou para a proxima linha. Entdo geralmente
tem um botdo de salvo, né? Tipo salvar, como nao tinha um
botdo, eu deduzi que se eu apertasse enter ia salvar alguma
coisa, mas ndo salvou. Al eu so testei para ver que se eu sair
e voltar o comentario continua.”

"Acaba sendo muito intuitivo. Tu vai em cima, ele marca o texto
em amarelo e aqui posso colocar comentdarios.”

Fonte: elaborado pela autor

Os demais participantes (17) encontraram desafios durante a execugao da tarefa.
As dificuldades estavam relacionadas a identificacdo do recurso que destacava o texto

correspondente ao fator analisado, bem como a compreensao do funcionamento do salvar
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do comentario. Em relacao a primeira dificuldade, alguns participantes leram o comentario
completo em busca do trecho desejado, percebendo o recurso apenas no final da tarefa
acidentalmente. Quanto ao segundo problema, os participantes procuravam um botao de
salvar, e como nao o encontravam, optavam por fechar e abrir a review do usuério para
verificar se o seu comentario havia sido salvo. Essas dificuldades podem ser observadas nos

comentérios dos participante P2. P8 e P12 (ver comentarios na Figura 27.

5.3.2.4 T4 — Aplicando filtro na visualizacdo e comparando os resultados

Por fim, na T4, os participantes foram instruidos a selecionar, na visualizagao de
listagem de cartoes e tabular (consulte a Figura 22 e a Figura 23 da Se¢ao 4.7), os fatores
Bugs Crash, Compatibility e Recommendation, e utilizar as visualiza¢bes para compara-
los. Dos 23 participantes, 13 conseguiram alcancar o objetivo de forma independente,
sem enfrentar dificuldades significativas. Esses participantes demonstraram habilidade
ao reconhecer os recursos de filtro presentes na visualizacdo e interagiram com ambas as
visualiza¢des para comparar os comentarios. Um exemplo disso pode ser observado nos

comentarios dos participante P1 ¢ P19 (ver comentarios na Figura 28)

Figura 28 — Citagoes extraidas das opinides dos participantes na T4

Participante P7

Participante P1

"Porque é uma coisa que achei dificuldade aqui, porque

“Eu clicaria nesses dois filtros [. . .] Ele me dividiu em
trés tabelas diferentes pra comparagédo [...] acho
que & uma boa forma de organizar por cendrios aqui.
E usando essa palavra-chave, eu posso olhar o
problema e comparar.”

Participante P10

“Bom, por aqui, como que eu faria? Eu tenho a filtragem de
fatores por aqui [. . .] Clicaria aqui, agora que eu ja consigo
ver gue isso é feito em.... Eu consigo selecionar mais de um
campo aqui. Eu penso que se eu clico aqui e seleciono bug
crash, ele vai me trazer comentarios que tem os dois
simultaneamente. Ou ndo. Beleza? Entdo, ndo. Eu pensei
errado e o que ele me traz é os comentarios que tem bug
crash e compatibility. E ndo os gque tem os dois
simultaneamente”

nesse show tables principal, eu ndo consigo ter uma
visualizagdo separada. [...] Eundo consigo ter uma
visualizagdo aqui, por exemplo, nessa tela,de quantas
estrelas de imediato bater o olho, fazer aquela analise rapida,
por exemplo, ocomponente, o tipo de fator que estou
procurando, separado, por exemplo, trés fatores.”

Participante P19

"Entdo eu botaria o meu modo de visdo aqui. Para cards. E ai
tenho outro filtro sobre os fatores aqui que ai selecionarei o
gue a tarefa estd pedindo no caso. Eu ja tenho o bugs crash
selecionado. Vou selecionar a opgdo de compatibilidade e
recomendagao”

Fonte: elaborado pela autor

Os demais participantes (10) enfrentaram desafios durante a execugao da tarefa
devido principalmente a interpretacao equivocada da tarefa proposta. Ao iniciar a tarefa,
alguns participantes trocaram para a visualizacao tabular e procuraram o filtro de fator,
demorando para perceber que esse recurso estava disponivel apenas na visualizagao de
listagem. Em outros casos, os participantes buscaram outros filtros, como a comparacao
por estrelas, com base em suas experiéncias anteriores, o que nao foi contemplado pela
visualizacdo em questao. Essas dificuldades podem ser observadas nos comentarios dos

participante P7 e P10 (ver comentarios na Figura 28).
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5.3.3 Interpretacdo dos participantes sobre o UX-RIVIS

A interpretacao dos participantes sobre o objetivo do UX-RIVIS identificada na
etapa de inspegao dos signos metalinguisticos (modal “Sobre”) foi condizente com aquela
identificada na etapa de inspecao dos sinais estaticos e dinamicos. Todos os participantes
compreenderam que o UX-RIVIS foi projetado para auxilid-los na analise dos comentarios de
lojas de aplicativos, utilizando categorias pré-definidas. Essa compreensao dos participantes
em relagdo ao proposito das visualizagoes pode ser evidenciada pelos comentarios dos

participantes P4, P13 e P14 (ver comentérios na Figura 29).

Figura 29 — CitagOes extraidas sobre a interpretacao dos participantes sobre o UX-RIVIS

/— Participante P4 ﬁ
“Ficou bem claro gque a parte de avaliagdo mesmo

dos usudrios, no caso, & ver as avaliagbes dos
usuarios nas lojas, para eu conseguir trabalhar em
melhorias ou em novas fatores, novos features na
aplicacdo que atende a demanda que estad me
pedindo. Entdo, o usuario deu uma nota baixa, eu
consigo entrar aqui, visualizar qual é o fator que ele
estd reclamando, eu consigo ver esses comentarios
dele, entender melhor o que ele esta reclamando,
fazer anotagdes sobre isso, e me facilitaria a parte de
mercado depois para planejar o que posso ter de

acao em cima disso, para que as avaliacdes
\ melhorem.” /

Participante P16

“Eu esperaria encontrar avaliagdo em termos de estrela
mesmo e comentarios que fossem no sentido de que eu
conseguisse identificar algum tipo de melhoria que eu
poderia aplicar.é porque normalmente, pegando meu
background de publicar na Google, na Apple, a gente tinha
algumas coisas relacionadas a essa parte de ter um relatério
dos comentarios, de conseguir responder as pessoas. Mas
tinha coisas que ndo ficavam muito claras. A pessoa também
colocava comentarios que ndo tinham muito a ver com o
aplicativo e vocé ndo conseguia tirar informacdes relevantes
para vocé melhorar. Era dificil identificar se a pessoa estava

Participante P13

“Acho que seria uma ferramenta para a tomada de decisdes,
entdo baseado nas informagdes coletadas eu pegaria isso e
decidiria para o meu produto se eu focaria em Y, X, etc...”

Participante P14

"Entdo, pelo que a gente trabalhou aqui, eu acho que
mantém um pouco do que eu tinha imaginado € para
procurar coisas que possam ser melhoradas em determinado
aplicativo ou sistema, para as pessoas do produto em si
estarem pegando esses feedback, essas reviews, né, e
estarem aplicando no dia a dia como se fala, no
planejamento, né, fazendo algumas melhorias no préprio
aplicativo para a experiéncia do usuério.”

r—— Participante P21 ﬁ

“Se ela separar pelo menos em duas categorias, os
positivos e os negativos e selecionar um highlight de
cada um deles, ja esta interessante. Nao precisa ter
todos os comentarios, mas pelo menos os top de
cada, tipo, os top positivos, top negativos. Se a
ferramenta conseguir filtrar pelo tépico que ele esta
falando, por exemplo, se € um problema de
manutengéo, ele deu uma estrela porque nédo esta
abrindo o app. Se ela conseguir categorizar isso,
seria interessante também.”

tendo um problema mesmo s6 pele comentario.”

Fonte: elaborado pela autor

A compreensao do objetivo das visualizagoes do UX-RIVIS estd alinhada com
as expectativas que os participantes tinham dobre encontrar comentarios relacionados
aos aspectos positivos e negativos do aplicativo, incluindo usabilidade, funcionalidade,
problemas e sugestoes de melhoria, mesmo antes de usarem o UX-RIVIS. Além disso, eles
acreditavam que as visualizagoes os ajudariam a analisar esses aspectos. Essas expectativas
podem ser confirmadas pelos comentarios dos participantes P16 e P21 (ver comentarios

na Figura 29).
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5.3.4 Problemas de comunicabilidade

O MISI ¢ um método que tem como foco a avaliagdo da comunicabilidade do
sistema (OLIVEIRA; PRATES, 2018). Embora a mensagem geral sobre o objetivo do
UX-RIVIS tenha sido bem transmitida aos usuérios, os resultados indicaram algumas
falhas de comunicacao especificas que afetaram a experiéncia dos participantes e o uso das
visualizagdes. Além disso, alguns desses problemas também estao relacionados a usabilidade

da ferramenta. A seguir sao apresentados os problemas encontrados.

Figura 30 — Citagoes extraidas das opinides dos participantes expressas nas Tarefas

Participante P2

“Talvez uma ordenagdo pelo nlimero de reviews ou
dependendo do numero de reviews, fosse o tamanho
do elemento. Ficaria bem visual para mim”

Participante P5

“Talvez algo indicando que possa ser clicavel, fazer um filtro
aqui”

Participante P7

"Colocaria um nivel de cores aqui, por exemplo. Se possivel.
Por exemplo, cor amarela,vermelha. Por exemplo, 67 reviews
aqui. Por exemplo, se tivesse muitos comentdrios com uma
estrela, seria vermelho, porque eu teria uma criticidade que
acompanharia esse painel mais facil de identificagdo”

Participante P11

“Confunde um pouco, eu pensei gue teria alguma ligagao
aqui. 5 estrelas, 4 estrelas, ndo faz tanto sentido. Porque
esta trazendo um trago de 4 estrelas e mostrando 3 estrelas”

"Eu imaginei que ele fosse fazer aquela lista, como se fosse
uma thread de conversa. E isso que me veio a cabega, mas
talvez. . . Aifico na divida, e se tivesse mais de uma pessoa
usando, ele ia recarregar o texto que a pessoa digitou? Nao
sei se. . . Talvez com as rotulagdes, mas é que ndo é uma
coisa usual. Na maioria das ferramentas que a gente tem
comentarios, se vocé vai adicionando os comentarios, eles
entram como thread”

Participante P17

“Pelo amor de Deus, que negdcio longo, cara! Vocé fez de
propdsito, ndo é possivel! (risos)..”

Participante P4
“E realmente, para mim, no primeiro momento como
usudrio, eu sentiria a falta de algum retorno. Nao
necessariamente um botdo de salvar, mas algum
retorno visual de que aquilo foi salvo. Que nem
terminei de escrever e de repente, alguns segundos
depois, aparecer algum toastzinho, alguma coisa de
que aquela interagao ja foi salva”

Participante P6
“Talvez se ele tivesse classificado ou ter uma possibilidade
de ordenagdo do maior para o menar, alguma coisa assim.
Mesmo que fosse essa visualizagdo de raio ou até com
espirais. De repente, o maior poderia estar com a seta maior
e a seta menor, meio gueformando uma espiral. Que al
visualmente vocé ja sabe qual destacou mais e qual
destacou menos”

Participante P9
{ “Eu ndo sei como que sera quando implementar, né? \

Mas ter alguma espécie de aumento do tamanho da
fonte, alguma coisa do tipo. Porque no meu caso, eu
tenho problema de visdo e as vezes tenho dificuldade
de enxergar textos muito pequenos. Entdo, para mim
agui, da distancia que estou, eu fiz um view,
realmente um circulo, seguindo aqui, eencontrei facil
o0 67 agui. Mas talvez se tivesse um pouco maior a
letra, poderia ser mais rapido ainda esse view que eu
fizesse. Mas isso ndo ser um padréo, né? Eu ter essa
possibilidade de escolher se quero aumentar ou ndo

\ para poder enxergar” /
Participante P13 —\

“Acaba sendo um pouco chatinho de ler porgue é um texto
bem grande. Dependendo do hordrio, a cabega ja estiver
cansada, vocé tem gue ler duas vezes. Pelo que entendi,
talvez sobre. . . Talvez eu tenha que ler de novo. Pera 14..”

“Isso aqui atrapalha um pouco o hover. Faz parecer algo que
ndo é clicado. Eu iria querer clicar aqui nos 10 reviews, ndo
clicaria nas estrelas [. . . ], A forma com que é feita a
interagdo. . . Talvez eu ache um pouco confuso, porque eu ja
nao estou sabendo como voltar. . . Acabei de descobrir! Acho

que a gente volta para aquele mesmo ponto de quando

cliquei no like. Foi dedugao!”

Fonte: elaborado pela autor

Embora os signos metalinguisticos apresentados na modal de “Sobre” (consulte a

Figura 17, Segao 4.7) tenham auxiliado os usuérios a compreender o objetivo do UX-RIVIS,

o tamanho da fonte e a quantidade de texto em uma tnica modal, além da modal, ndo
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se ajustaram corretamente em telas maiores, dificultando a leitura para os participantes

P13-A e P17 (ver comentérios na Figura 30).

Uma alternativa para facilitar a leitura foi sugerida pelo participante P17 quando
questionado. A alternativa seria criar paragrafos mais curtos e realizar a quebra, semelhante
a um tutorial passo a passo. Para resolver o problema da modal seguir o tamanho da tela,
uma solucao seria definir um tamanho fixo para ela. Mesmo que fosse renderizada em telas
maiores, os textos seriam mantidos em um tinico formato. Durante a elaboragdo da modal,

esses recursos nao foram considerados.

Na visualizacdo de Diagrama de Rede (consulte a Figura 18, Segao 4.7) da Tarefa
T1, na qual os participantes foram solicitados a identificar o fator de UX com o maior
numero de comentarios, eles esperavam que a visualizacao incluisse recursos visuais para
destacar o fator de UX ou que os dados fossem apresentados em ordem crescente com base
no nimero de comentarios, do maior para o menor. Embora a visualizacao atual nao tenha
impedido os participantes de concluirem a tarefa, esse tipo de recurso foi mencionado por
mais de um participante e teria auxiliado no processo de busca. Exemplos dessa solicitagao
podem ser observados nos comentarios dos participantes P2, P6 e P7 (ver comentérios na
Figura 30)

A implementacao da ordenagao dos fatores de UX com base no nimero de co-
mentarios seria um recurso que poderia ser introduzido para auxiliar os usuarios. No
entanto, outras alteragoes, como a modificagdo do tamanho dos nés ou o uso de cores,
exigiriam uma analise aprofundada para garantir que nao violassem as diretrizes de design
ja estabelecidas para a visualizacao de Diagrama de Rede. Essa andlise adicional seria
necessaria para garantir a consisténcia com as categorias de recomendacoes de criacao
de visualizagao identificadas e implementadas na visualizacao atual (consulte a Figura 9,
Secao 4.4.2.1).

Na visualizagao de Diagrama de Rede (consulte a Figura 18, Secao 4.7), também
foi relatado um problema relacionado ao tamanho da fonte dos textos pela participante
P9 (ver comentdrio na Figura 30). Ela mencionou ter dificuldade em enxergar textos
pequenos. Embora a aplicagao UX-RIVIS tenha um recurso de zoom-in para os elementos
que o usuario clica na tela, nao foi implementado um recurso de zoom livre que permitiria
aos usuarios escolher o nivel de zoom desejado na visualizagao. Esse recurso poderia ser

benéfico para auxiliar os usuarios a lerem textos nas visualizagoes.

Na Visualizagao de Diagrama de Rede com Gréafico de Donut da Tarefa T2 (consulte
a Figura 20, Se¢ao 4.7), na qual os participantes tinham a tarefa de encontrar o comentario
com o maior nimero de aprovagoes (curtidas) da comunidade entre as avaliages de 1, 2 e
3 estrelas, surgiram os maiores problemas de comunicabilidade. As setas que se estendiam
a partir do grafico de donut foram projetadas para mostrar a conexao entre o Donut e as

cinco principais avaliagoes relacionadas a estrela escolhida pelo usudario. Essa representagao
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causou confusdo entre os participantes e dificultou a execucao da tarefa, por interpretarem
erroneamente que cada seta estava ligada ao segmento do donut, ao invés de compreendé-las
como relacionadas ao grafico em sua totalidade. Exemplos dessa dificuldade podem ser
observados nos comentérios dos participantes P5, P11-A e P13-B (ver comentarios na
Figura 30).

Além disso, alguns usudrios nao perceberam que os segmentos do donut funcionavam
como um filtro para selecionar as avaliagbes por estrelas e que poderiam ser clicados.
A ordenacao das avaliagoes, que estava em ordem crescente na visualizacao, nao ficou
clara para todos os participantes, da mesma forma que estavam relacionadas aos cinco
comentarios mais curtidos, chegando a passar despercebida essa informagao por alguns

participantes.

Por fim, o botao “See all reviews”, responsavel por mostrar todos os comentarios,
passou despercebido pelos usuédrios durante a interagdo com a visualizagao e so foi notado
quando questionado pelo pesquisador. Exemplos dessas dificuldades podem ser observados

nos comentérios dos participantes P5, P11-B e P13-B (ver comentarios na Figura 30).

Uma possivel solucao para o problema das setas no grafico de donut seria desvincular
a origem das setas do donut, evitando assim confusdes com os resultados. Além disso,
poderia ser adicionado um destaque visual mais evidente quando o usuario interage com
o donut, como o aumento do tamanho do segmento do donut selecionado, por exemplo.
Também seria Util incluir um texto descritivo ou um icone de informacao explicando
que a visualizagao apresenta os cinco comentarios mais curtidos. No que diz respeito ao
botao “See all reviews”, uma solugao para o problema mencionado seria a substituicao
por um botao com preenchimento sélido, em vez de utilizar o botao do tipo link sem

preenchimento.

A visualizagao de cartdo da Tarefa T3 (consulte a Figura 21, Secao 4.7), na qual
os participantes deveriam encontrar o trecho relacionado ao fator de UX escolhido e
deixar um comentario, foi a segunda visualizacdo que apresentou mais problemas. Os
usudarios tiveram dificuldades em reconhecer que os itens de tags eram elementos interativos
que ativariam o destaque relacionado ao fator escolhido, frequentemente acionando-os
acidentalmente. Apenas o participante P4 reconheceu o icone de dica de ferramenta que
fornecia a mensagem “Select a factor to highlight text”, explicando como interagir com as

tags e como usa-las.

Outra questao relacionada a essa visualizacao foi o recurso de salvar automéatico
dos comentarios digitados pelos usuarios. Embora houvesse uma mensagem abaixo do
campo de area de texto, os participantes procuravam um botao para salvar o comentario
ou esperavam um feedback visual mais evidente em relagao ao salvar, ou nao do comentario.
Além disso, alguns participantes tinham a expectativa de incluir multiplos comentarios,

pois acreditavam que poderiam inserir mais de um comentéario por avaliacdo. Exemplos
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dessas dificuldades podem ser observados nos comentarios dos participantes P4 e P11-B

(ver comentarios na Figura 30).

Para solucionar o problema relacionado ao uso das tags de fatores de UX, poderia ser
incluida uma mensagem explicita sobre o destaque dos fatores, em vez de exibir a explicacao
somente ao interagir com o icone de informacgao. Quanto a acao de salvar os comentarios,
uma alternativa adequada seria a inclusao de um botao, considerando que os usuarios
estao familiarizados com esse tipo de recurso. Além disso, seria relevante considerar a
implementacao da funcionalidade de inclusao de multiplos comentarios, conforme sugerido

pelo participante P11 (ver comentério na Figura 30).

Na visualizagao de lista de cartdes e na visualizagao tabular da Tarefa T4 (consulte
a Figura 22 e a Figura 23 da Secao 4.7), o principal problema de comunicabilidade estava
relacionado ao uso de diferentes filtros nas visualizacoes. A utilizacao de filtros distintos
para cada visualizagao dificultou a execucao da tarefa pelos participantes, pois esperavam
que os filtros de uma visualizacao fossem mantidos na outra, o que nao ocorreu. Isso gerou
confusdo e tornou a andlise e comparacgao de dados complexa para os usuarios. Além disso,
na visualizagao tabular, os icones de expansao das linhas das tabelas nao ficaram intuitivos
para os usuarios, que acionavam o recurso acidentalmente, percebendo a funcionalidade
somente apds o primeiro uso. A adogao dos mesmos filtros para ambas as visualizagoes é
uma solucao viavel que nao havia sido cogitada anteriormente. Para mitigar o problema
de interagao com as linhas da tabela, uma possivel solugao seria incluir um texto ao lado

do icone informando sobre a acao.

5.4 Resultados da avaliacao em relacao as recomendacoes

Nesta secao, serao discutidos os resultados da avaliagdo em relagao as recomendagoes
elaboradas na Secao 4.3, que foram empregadas na criagdo das visualizagoes utilizadas na

avaliagao.

5.4.1 T1 — ldentificando o fator de UX com o maior niimero de comentarios

A representagao do Diagrama de Rede (consulte a Figura 9, Se¢ao 4.3) na T1 foi
desenvolvida aplicando oito recomendagdes: Acesso e Exploragao, Atracao e Engajamento,
Clareza e Simplificacdo, Disposicao Visual, Utilizacao de Cores, Utilizacao de icones.
Elementos interativos, e Transicoes animadas. Para obter a descricao completa de cada

recomendacao, consulte a Tabela 7, Secao 4.3.

A aplicacao do Diagrama de Rede na implementacao das recomendagdes de “Acesso e
Exploragao”, que propoe a inclusao de elementos de navegacao para facilitar a localizacao de
itens especificos, e da recomendacao “Atracao e Engajamento”, que sugere uma visualizagao

atrativa para motivar os usuarios a compreender o contetido e explorar os dados, foi
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Figura 31 — Citagoes extraidas das opinioes dos participantes durante T1

Participante P2

“Gostei bastante dessa interface. De primeiro
momento ela parecia muita informacado. Mas ela ajuda
bastante a traguear como foi apresentado o
feedback do usuario.”

Participante P13
“A questao dos baldes no meio da linha causa uma
sensagdo de estranheza. ndo sei se o formato circular
é favordvel [. . . ] me parece que a tela estd com
muita informagao. Tive que parar um pouquinho para
assimilar. Quando abriu, deu um impacto. Um pouco
confuso”

Participante P11 ﬁ

“Penso que talvez seria interessante se tivesse uma
forma de ordenar, outra visualizagdo que nao fosse
s6 um grafico, que tivesse uma tabela. Acho que
seria mais simples, vocé conseguiria ordenar o que
tem mais reviews e o que tem menos”

“Vocé pode colocar simplesmente uma cor em varios
tons. Vocé vai ver o que € mais quente. Pra mim isso
seria mais facil, mas eu acho que a visualizagdo do
jeito que esta ndo acredito que esteja facilitando pra
esse cendrio de encontrar o que tem mais reviews”

Participante P16

“Gosto desse tipo de interface diferente, tipo mais
conceitual, experimental, até eu diria.[. . . ] gosto da
parte visual, justamente porque ela facilita a andlise.”

“ Eu gostaria de ver aqui algum tipo de classificagao,
sabe? [. .. ] alguma coisa portamanho, talvez, ja que
a gente estd sendo bem visual aqui. Ou alguma coisa
por cor. Ndogosto muito do do azulzinho, preferia

alguma cor neutra” (P16)

Participante P3

“Acho que ta bem claro, tipo, eu precisei selecionar
um ou mais elementos ali s6 pra entender o workflow
do geral. [...] Aparentemente apds eu selecionar esse
topico em especifico, ele mostrou a somatdria de
reviews que ele encontrou para tudo”

Participante P12

“Entdo estou aqui na ferramenta. Acredito que essa
aqui seja a ferramenta em si que eu possuo e que eu
quero analisar as reviews. Entdo eu vou procurar o
que tem mais comentarios. Eu vou vir olhando aqui.
Ent&o acredito que seja isso aqui. Tem mais
comentarios. Me parece indicar que eu preciso clicar
aqui para ver as reviews”

Participante P15
f “Olhando assim, acho que quando a tela abriu ela ndo \
contempla toda a imagem. Entao fica um pouco
dificil, eu teria que ajustar um pouco a tela. Para
diminuir para poder ter uma visualizagdo melhor. Mas,
a forma circular eu nao vi dificuldade, minha
experiéncia com os circulos foi tranquila. [...] De
repente, ndo sei se existia uma forma dindmica de
escalar o maior nimero de comentarios. Uma ordem

crescente, ascendente ou decrescente. Tanto para
\ um lado quanto para o outro, enfim” /

“Se houvesse mais escalas, demoraria mais. Tive que
percorrer cada uma, identificando mentalmente qual
dos reviews é maior ou menor. A inclusdo de um
campo de pesquisa, uma aba ou um menu dedicado
facilitaria essa tarefa. [...] Mas a olho assim, eu acho
que eu poderia falhar também, de repente poderia
falar 67 ou 65, caso ndo percebesse 0 67, que é um
numero maior. Ter um campo de pesquisa me
ajudaria a identificar qual review é o mais alto”

Fonte: elaborado pela autor

amplamente aceita pela maioria dos participantes. Este consenso é evidenciado pelos

comentarios positivos de P2 e P16 (consulte Participante P2 e Participante P16 — A

na Figura 31). No entanto, alguns usuérios, (e.g., P13 e P11-A), expressaram opiniao

divergente em relacao ao formato escolhido (ver comentario na Figura 31). O participante

P13 argumentou que o formato escolhido para a visualizagao trouxe dificuldades para

compreensao do conteiido, enquanto P11 sugeriu o uso de tabelas como uma forma adicional

de visualizagao para facilitar a localizacao de informacoes.

Além disso, por meio dos comentarios dos participantes P13 e P11-A, que também

apontaram um excesso de informagao na visualizacao (consultar comentario na Figura 31),

observou-se que a aplicagao atual da recomendacao “Clareza e Simplificacdo” pode ser
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aprimorada na visualizacao. Essa recomendacao propoe a simplificacao e a exibicao inicial

de poucos graficos, com a opc¢ao de mostrar mais informagoes sob demanda.

A implementacao atual da recomendagao “Disposicao Visual”, que aborda a orga-
nizagao do conteido, incluindo a composicao de elementos, tamanhos, cores e diregoes
de leitura, enfrentou desafios na identificacao, por parte dos participantes, do fator de
UX com o maior niimero de revisdes. Alguns participantes manifestaram a expectativa de
uma ordenacgao na visualizacdo ou da presenca de recursos de pesquisa para facilitar a
identificacao dos fatores mais comentados. Essa necessidade é evidenciada pelos comenté-
rios dos participantes P15 e P23 (ver comentarios Figura 31). Além disso, o comentario
do participante P15 relatou um problema recorrente entre outros participantes: a visuali-
zacgao do diagrama nao esta sendo totalmente exibida em seus monitores, resultando em

dificuldades na execucgao da tarefa.

Outra expectativa dos participantes era a de um feedback visual que destacasse qual
fator de UX possuia o maior niimero de revisoes, sugerindo a diferenciagdo de tamanhos
dos fatores de UX, com os mais comentados sendo representados em um tamanho maior,
ou a utilizacao de cores. Essa sugestao é reforcada pelos comentarios do participante P11

— B e P16 (consultar comentarios Figura 31). Levando isso em consideracao, percebe-se
também a necessidade de revisao das cores na visualizacao atual para melhor atender
a recomendacao de “Utilizagao de Cores”, que orienta sobre a aplicacao apropriada de
cores em visualizagoes. Outra recomendacao que deve ser reavaliada é a de “Utilizacao de

icones”, que propoe o uso de referéncias basicas de sinais e icones.

A aplicagao das recomendacoes “Elementos interativos”, que propoe a inclusao de
elementos interativos para facilitar a exploragao intuitiva da visualizacao, e “Transi¢oes
animadas”, que sugere a implementacao de transicoes animadas para destacar as mudancgas
na visualizacao, mostrou-se eficaz no Diagrama de Rede. Os participantes nao apenas
reconheceram, mas também utilizaram adequadamente os elementos interativos, ao mesmo
tempo, em que perceberam as mudangas na visualizacao por meio das animagoes. Isso é

evidenciada pelos comentdarios positivos dos participantes P3 e P12 Figura 31)

5.4.2 T2 — Encontrando a revisao com mais curtidas

O Diagrama de Rede com Donut (consulte a Figura 11, Segao 4.3) na T2 foi
desenvolvido com base em treze recomendagoes. Estas recomendacoes incluem: Acesso e
Exploragao, Atracao e Engajamento, Clareza e Simplificacao, Disposicao Visual, Eficiéncia
Visual, Utilizagao de Cores, Utilizacao de icones, Representacao Proporcional, Elementos
interativos, Filtragem e Selecao, Realce e Propagacao, e Transi¢coes animadas. Para uma

descricao detalhada de cada recomendagao, consulte a Tabela 7, Secao 4.3.
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As recomendacoes selecionadas para a visualizacao T2 foram implementadas corre-
tamente; no entanto, a op¢ao de combinar grafico de donut com um Diagrama de rede gerou
obstaculos na interpretacao dos dados pelos participantes. A falta de familiaridade com o
grafico de donut, associada a sua integragdo com elementos do Diagrama de Rede (i.e.,
nos e links), resultou em dificuldades adicionais na compreensao e utilizagdo dos recursos
da visualizacao. Essa complexidade ¢é evidenciada pelos comentarios dos participantes P6,

P10 e P14 (ver comentarios na Figura 32)

Figura 32 — Citagoes extraidas das opinioes dos participantes durante T2

Participante P6

“Na légica da visualizagdo aqui, para mim parece que
o [nimero da estrela] 5 esta saindodo 5, maso 4 eo
3 estdo saindo do 4 também [. . . ] Eu sé tentaria
guebrar esse vinculo de alguma forma aqui,para ndo
parecer que a seta corresponde ao nimero de onde

Participante P10

“Mas o numero que esta de estrela na pessoa [usuario
que fez a revisdo] ndo necessariamente reflete ao
numero que esta apontando [no Donut], [...]a
principio eu ndo consigo entender isso daqui”

ela estd saindo.”

Participante P14 Participante P18

“Acho que é muita informagado que ta juntando com o
outro, eu acho que Nao estd alinhado, sabe? Isso me
incomoda um pouco, essa parte de ta puxando para
os lados [os links do donut]. Como eu hunca usei
nada parecido, néo sei se € padrdo ou ndo, mas
paramim era uma certa estranheza mesmo”

“Mas eu na minha opini&o nao curto tanto essa opgao
de passar 0 mouse, porque as vezes ele pode demorar
algumas vezes para carregar ou ter mais informacgao.
Prefiro que essa parte fizesse onde clicar ”

Fonte: elaborado pela autor

A implementagao das recomendacoes de “Realce e Propagacao”, que propoe a
incorporagao de recursos para aprimorar a interatividade da visualiza¢ao, em conjunto com
a recomendacao de “Transi¢oes animadas”, nao atingiu completamente seus objetivos para
os participantes P1 e P18. As alteracoes na visualizacao nao foram percebidas de maneira
clara pelos participantes P1 e P18, passando despercebidas em momentos especificos, como
na interacao de hover do grafico de donut, onde, mesmo ao destacar a fatia ao passar o
cursor do mouse, a mudanga nao ficou evidente para esses participantes. Em alguns casos,
os participantes esperavam que as mudancas de animacao fossem acionadas pelo evento
de clique do mouse e nao pelo evento de hover, conforme apontado pelo participante P18

(ver comentério na Figura 32).

5.4.3 T3 — Encontrando na revisdao o trecho relacionado com o fator de UX

A Visualizacao de cartao (consulte a Figura 13, Se¢ao 4.3) na T3 foi desenvolvido
com base em dez recomendagoes. Estas recomendagoes incluem: Campo de anotagoes,
Clareza e Simplificacao, Disposicao Visual, Eficiéncia Visual, Utilizacao de icones, Repre-

sentacao Proporcional, Utilizagdo de Cores, Elementos interativos, Realce e Propagagao, e
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Transicoes animadas. Para uma descricao detalhada de cada recomendagao, consulte a
Tabela 7, Secao 4.3.

A abordagem escolhida para aplicar a recomendacao de “Campo de anotagdes” na
Visualizacao de Cartao resultou em alguns obstaculos durante a avaliacao da T3. Entre
as questoes, destaca-se como os comentarios eram salvos. Na implementacao, a acao de
salvar ocorria automaticamente; no entanto, com base nos comentarios dos participantes,
observou-se um comportamento padrao por salvar os comentarios por meio de um botao
ou do enter do teclado, conforme mencionado pelos participantes P12 e P15 e P2 (ver

comentarios na Figura 33).

Outra limitagdo identificada foi que a implementagao atual nao considerou a
possibilidade de adicionar mais de um comentario. Alguns participantes expressaram o
desejo de ter esse recurso no campo de anotagoes, como evidenciado pelo participante P11
(consulte Participante P11 na Figura 33). Como resultado, as recomendagoes “Elementos
interativos”, “Realce e Propagacao” e “Transi¢bes animadas” que foram implementadas em
conjunto com a recomendacao de “Campo de anotagoes”, também precisarao ser revisadas

para tornar a acao de salvar um comentario mais clara para os participantes.

Figura 33 — Citacoes extraidas das opinides dos participantes durante T3

Participante P2 Participante P11

“N&o, eu imaginei que ele fosse fazer aquela lista,
como se fosse uma thread de conversa.E isso que me
veio a cabeca [. . . ] Na maioria das ferramentas que a
gente temcomentadrios, se vocé vai adicionando os
comentarios, eles entram como thread”

“Estava procurando um enter ou um botdo para
submeter, ou alguma coisa assim, mas ele
[comentario] ja foi salvo automaticamente.”

Participante P12 Participante P15

“Vi esse campo e pensei que talvez se eu desse
enter, ia ficar um campinho aquimostrando a
mensagem que fiz. Mas vi que enter sé pulou para o
proximo alivio. Entdo geralmente tem um bot&o de
salvo, né? Tipo se salvar, como nao tinha um botéo,
eu deduzi que se eu apertasse enter ia salvar alguma
coisa, mas ndo salvou.”

“Ao dar enter ele pulou uma linha. Tentarei sair agora
do comentario e ver se ele ficousalvo. Ta. Ele deixou
salvo.”

Fonte: elaborado pela autor

A implementacao das recomendagoes de “Clareza e Simplificacao”, “Disposi¢ao
Visual”, “Eficiéncia Visual”, “Utilizacado de Cores” e “Representacao Proporcional” na
Visualizagao de Cartdo nao apresentou problemas. No entanto, a implementacao da
recomendacao de “Utilizagdo de icones” pode ser aprimorada. O elemento com o icone
de informacao, que explica a funcionalidade de highlight da revisao, foi reconhecido e

interagido apenas pelos participantes P4 e P8, passando despercebido pelos demais.
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5.4.4 T4 — Aplicando filtro na visualizacdo e comparando os resultados

A Visualizagao de listagem de cartdo e tabular (consulte a Figura 15, Secao 4.5.1) na
T4 foi desenvolvido com base em quatorze recomendagoes. Estas recomendacoes incluem:
Acesso e Exploragao, Campo de anotagoes, Clareza e Simplificagdo, Comparagao de
Feedback, Disposicao Visual, Eficiéncia Visual, Utilizacao de icones, Utilizacao de legendas,
Utilizagdo de Cores, Elementos interativos, Exploracao e Limpeza dos dados, Filtragem e
Selecao, Realce e Propagacgao, e Transicoes animadas. Para uma descricao detalhada de

cada recomendacao, consulte a Tabela 7, Secao 4.3.

As recomendacoes escolhidas para a visualizacao T4 foram implementadas cor-
retamente; no entanto, a recomendacao de “Filtragem e Selecao” pode ser aprimorada.
Observou-se que a aplicagao de diferentes filtros para cada visualizacao dificultou a execu-
¢ao das tarefas pelos participantes, que procuravam os filtros presentes em uma visualizagao
na outra. Essa dificuldade é destacada pelos comentérios dos participantes P4 e P6 (ver

comentarios na Figura 34).

Figura 34 — Citagoes extraidas das opinioes dos participantes durante T4

Participante P4

“Na outra visualizagéo, ele dividia em colunas, facilita a parte
de comparar esses itens. Mas aqui ele me organiza também
por outras formas. Entdo, de repente, ao ter alguns filtros do
outro lado também, como esse de assunto, para mim seria
mais interessante. Eu tenho ali a parte de colunas, que vai
estar lado a lado, me facilita a visualizagdo para comparar.
Mas também a parte de ter um filtro sobre assunto para
visualizar.”

Participante P15

“Eu senti falta de um filtro [...] Um filtro que eu pudesse
selecionar quais fatores deveriam ser exibidos. Quais
avaliagbes com os fatores que eu gostaria de ver [...] Uma
ordenagao ou por data, ou por nimero de estrelas, ou por
ndmero de likes também.”

Participante P6 =——————
/ “Uma coisa que eu achei dificuldade aqui, porque
nesse show tables principal, eu ndo consigo ter uma

visualizagdo separada. [...] Eu ndo consigo ter uma
visualizagdo aqui, por exemplo, nessa tela, de
quantas estrelas de imediato bater o olho, fazer
aquela andlise rapida, por exemplo, o componente, o
tipo de fator que eu estou procurando, separado, por
exemplo, trés fatores. Eu precisaria comparar esses
trés fatores por quantidade de estrelas, eu ndo

consigo de imediato...”

Participante P22
“E, talvez se eu pudesse escolher s6 0s campos que
eu preciso [...] Eu sé quero pegar os mais recentes,
0s comentarios muito antigos que j& foram
resolvidos, enderegados, etc. Legal. Por exemplo,
estou pensando muito em um funcionamento muito
parecido com uma table de Excel. Que eu posso
pegar campos, usar eles ou dentro da tabela, ou
como filtro, ou como ordenagéo. Se eu conseguisse
fazer isso, seria muito legal, porque teria esse laque
que eu conseguiria filtrar. Tipo, eu quero ordenar para
o destrela, ou ndo, eu quero filtrar para o destrela. E
colocar duas coisas lado a lado para poder comparar,

\ por exemplo. Acho que faria sentido.” /

Fonte: elaborado pela autor

Além disso, durante suas interacoes com as visualizagoes, alguns participantes
procuraram por tipos de filtros que nao haviam sido implementados na visualizacao,
buscando utiliza-los em suas analises. Essa necessidade adicional de filtros é evidenciada

pelos comentarios dos participantes P15 e P22 (ver comentérios na Figura 34).
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5.4.5 Consideracoes finais

A aplicacao das recomendacoes na construcao das visualizagoes demonstrou eficacia,
facilitando a andlise e interacao dos participantes com os dados. Entretanto, os resultados
indicaram que, em alguns casos, a preferéncia pessoal dos participantes por determinados
graficos ou a escolha especifica do tipo de visualizagdo para aplicar as recomendagoes pode
resultar em obstaculos no processo de analise de dados. Por exemplo, na implementacao da
recomendagao “Atracao e Engajamento’, a escolha de uma visualizagao de Diagrama de
Rede na T1 motivou a exploragao dos dados para a maioria dos participantes, mas nao para
todos, ja que alguns esperavam uma abordagem mais tradicional, como uma tabela, para
realizar andlises. Além disso, a aplicacdo da recomendacao “Atracao e Engajamento'por
meio da combinacao de dois tipos de graficos na T2, diagrama de rede com gréfico de
donut, resultou em obstaculos devido a falta de familiaridade dos participantes com essa

nova visualizacao.

Outro exemplo é a implementacgao da recomendacao “Campo de anotagoes” na T3.
Embora a presenca do campo tenha sido positiva, a decisao de salvar automaticamente os
comentarios contrariou as expectativas dos participantes, que estavam acostumados com
um botao de salvar. Foi observado também que, embora as recomendagoes “Utilizagao de
icones”, “Utilizagao de cores”, “Utilizacao de legendas” e “Filtragem e Selecao” tenham
sido aplicadas assertivamente, considerar a experiéncia prévia e as preferéncias individu-
ais dos usuarios que utilizarao as visualizagoes pode aprimorar a assertividade de suas

implementagoes.

5.5 Discussao dos resultados

O desempenho geral dos participantes na realizacao das tarefas propostas e na
utilizacao das visualizagoes foi bem-sucedido. No entanto, com base na anélise das ava-
liacoes, ¢ evidente que as visualizacoes apresentaram problemas de comunicabilidade.
Entre os problemas identificados, a visualizacdo de Donut com diagrama de rede usada na
tarefa T2 foi a que mais causou confusao para os participantes, e foi a tinica em que dois

participantes, P1 e P18, ndao conseguiram concluir a tarefa proposta devido aos problemas.

Na visualizacao de Cartdao usada na tarefa T3, surgiram dificuldades relacionadas
a novos recursos introduzidos na visualizacao, como o destaque dos fatores de UX e o
salvar automatico. Por serem recursos nao comuns em lojas de aplicativos, esses elementos

podem ter sido a causa dos problemas enfrentados pelos usuarios.

A visualizagdo de Diagrama de Rede usada na tarefa T1 foi a que obteve a
maior taxa de sucesso entre os participantes, possivelmente devido a sua simplicidade em
comparacao com as outras tarefas. Apesar de ser uma visualizacao nao convencional para

os participantes, os elementos presentes nela foram suficientes para que eles executassem
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a tarefa. As visualizagoes das tarefas T4, de listagem de cartoes e visualizacao tabular,
apresentaram problemas relacionados aos filtros, tornando complexa a anélise dos dados
para os participantes. A visualizagao tabular foi procurada pelos participantes durante o
uso do UX-RIVIS, e eles relataram preferir esse tipo de visualizacao para realizar suas

analises.

Na entrevista final, quando questionados sobre o que acharam da ferramenta,
os participantes demonstraram ter apreciado a experiéncia e a proposta da ferramenta,
afirmando que a utilizariam se estivesse disponivel. Os pontos positivos mencionados pelos
participantes incluiram a variedade de andlises possiveis e o uso de visualizagoes nao
convencionais para explorar os dados das avaliagoes, além do destaque para os comentarios
relacionados aos fatores de UX, facilitando a analise dos comentarios. Contudo, os pontos
negativos estiveram relacionados aos problemas de comunicagao e usabilidade mencionados
anteriormente. Os participantes também sugeriram que o uso do UX-RIVIS poderia ser
estendido para exibir comentarios de usuarios de outras fontes, como lojas de e-commerce,

plataformas de avaliagdo de empresas, redes sociais e resultados de avaliagoes de usabilidade.

5.6 Limitacoes do estudo

Embora os objetivos deste estudo tenham sido alcancados por meio das visualiza-
¢oes, ¢ essencial reconhecer as limitacoes inerentes ao escopo da pesquisa e leva-las em
consideracao para pesquisas futuras. No que diz respeito a avaliacdo, a inclusdo de varias
tarefas resultou em um periodo prolongado de interacao e resolucao de tarefas, o que
possivelmente levou a fadiga dos participantes e pode ter influenciado seu desempenho.
Para minimizar esse efeito, realizamos um estudo piloto e implementamos ajustes com base
nos resultados obtidos. Em relagdo a andlise dos resultados, a falta de analise categoérica,
recomendada pelo Passo 6 do método MISI, que visa analisar a metamensagem individual
dos participantes e reconstruir a metamensagem geral do sistema, pode ter limitado a
identificagdo de novos problemas de comunicabilidade e uso das visualizagoes. No entanto,
as descobertas derivadas da analise dos dados ainda oferecem uma base para pesquisas

futuras.
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6 Conclusao

Esta dissertagao apresentou o UX-RIVIS, um conjunto de visualizagoes destinado
a auxiliar profissionais de software na andalise de revisdes de usuarios feitas nas lojas de
aplicativos. Realizou-se um estudo preliminar da literatura sobre os temas Visualizacao da
Informagéo, considerando os aspectos da experiéncia do usuario (UX) e revisao de aplica-
tivos por usuarios. Foi percebido um crescente interesse da comunidade da computacao
nas revisoes de usuarios em lojas de aplicativo. No entanto, o foco dos trabalhos estava
em sua maioria em propor solugoes para o processo de mineragao de andlises automéaticas
dessas informagoes, sugerindo que os aspectos da utilizagdo de visualizacao da informagao

para auxiliar a andalise dos dados UX nao estavam sendo considerados.

Visando abordar uma possivel lacuna na pesquisa, foi conduzido um Mapeamento
Sistematico da Literatura (MSL) para investigar o estado da arte na literatura relacionada
a visualizacao de dados sobre UX. Os resultados desse mapeamento revelaram uma ampla
diversidade de técnicas e abordagens empregadas no desenvolvimento de visualizagoes,
juntamente com recomendacoes isoladas que apresentavam potencial aplicacdo em diferentes
contextos de visualizagao. Essas descobertas indicaram que a comunidade no dominio
abordado nesta dissertacao poderia se beneficiar da aplicacao dessas recomendagoes em
uma proposta de visualizacao de dados voltada para a analise das revisoes de usuarios de

aplicativos.

A partir dos artigos obtidos por meio do MSL e considerando os conceitos de
signos, sejam eles estaticos ou dinamicos, conforme definidos pela Engenharia Semidtica,
procedeu-se a extragao de experiéncias, recomendacoes e licoes aprendidas dos autores.
Todas as informagoes identificadas nesse processo foram categorizadas, resultando em uma
lista estruturada de recomendagoes. Essas recomendacoes foram organizadas segundo o
tipo de signo, totalizando 16 no total. Posteriormente, essas recomendacoes foram aplicadas
no desenvolvimento do UX-RIVIS, um conjunto de visualiza¢oes projetado com o propésito

de auxiliar a andlise das recomendacoes de usuérios de aplicativos.

O UX-RIVIS foi submetido a uma avaliacdo pratica com a participacao de 23
profissionais da area de software, usando o Método de Inspecao Semidtica Intermediada
(MISI). Entre os trabalhos analisados no estudo preliminar da literatura e no MSL,
essa forma de avaliacdo ainda nao havia sido aplicada para avaliar visualizagoes. Dos
trabalhos do estudo preliminar da literatura, somente dois deles realizaram avaliagoes
praticas das visualizagoes, envolvendo até cinco participantes. No geral, os resultados da
avaliagao revelaram que as visualizacOes propostas receberam avaliagoes positivas dos

usuarios. Entretanto, algumas das visualizagoes, devido ao seu formato nao convencional,
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apresentaram desafios para os participantes na analise das revisoes, indicando a necessidade

de aprimoramentos.

6.1 Contribuicoes

A execugao de todas as etapas definidas na metodologia desta dissertacao permitiu
reunir conhecimento sistematizado sobre a construgao de visualizagoes. Além disso, possi-
bilitou a criacdo de um conjunto de visualizacoes de dados sobre UX, destinado a auxiliar
profissionais de software na andlise das revisdes dos usuarios feitas nas lojas de aplicativos.
Para proporcionar uma visao geral das contribuicoes desta dissertacao, segue uma breve

descricao:

Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL): foi conduzido um MSL
visando reunir evidéncias sobre o estado da arte na literatura relacionada a visualizacao de
dados sobre UX. O MSL proporcionou uma visao abrangente sobre os métodos, ferramentas
e abordagens utilizados na construgao das visualizagoes, bem como os dados de UX foram
empregados e o que as visualizagoes comunicavam sobre esses dados. As analises dos
resultados revelaram que os pesquisadores frequentemente utilizam as visualizagoes como
um complemento as suas andalises de dados, seguindo processos de criacao semelhantes aos

trabalhos correlatos na literatura.

Recomendacoes para a construcgao de visualizagoes: conjunto de 16 reco-
mendacoes elaboradas para auxiliar os desenvolvedores na criacao de suas visualizagoes.
As recomendagoes foram fundamentadas na literatura e na experiéncia de especialistas nas
areas de Interagao Humano-Computador (IHC) e Visualiza¢ao de Informagao (Infovis),

conforme identificado na literatura resultante do MSL.

UX-RIVIS: conjunto de visualiza¢oes desenvolvido para auxiliar profissionais de
software na analise das avaliacoes dos usuarios em lojas de aplicativos. Sua construcao
foi fundamentada nas recomendacoes descobertas com base no MSL realizado. O formato
desenvolvido favorece a execucao de futuros trabalhos para aprimorar e expandir a analise

de revisoes provenientes de lojas de aplicativos e outros contextos relevantes.

Avaliacao com profissionais de software: ha também a contribui¢ao com a
apresentacdo dos resultados das avaliagoes conduzidas com o UX-RIVIS, realizadas junto a
23 profissionais de software. Essas avaliacoes forneceram uma perspectiva dos profissionais

em contato com as visualizacoes desenvolvidas com base nas recomendacoes.
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6.2 Limitacoes e Trabalhos futuros

Embora os objetivos tenham sido alcangados, é importante reconhecer as limitagoes
inerentes ao escopo desta dissertacao, que devem ser consideradas para orientar futuras

pesquisas. Essas limitagoes incluem:

Validagao do UX-RIVIS com dados de diferentes fontes: o UX-RIVIS
obteve avaliagoes positivas dos usudrios ao utilizar revisoes de lojas de aplicativos. Como
sugestao para trabalhos futuros, propoe-se avaliar as visualizagoes com revisoes de fontes
alternativas, incluindo E-commerce, marketplaces, redes sociais (e.g., LinkedIn, YouTube e
Twitter) e plataformas de avaliagdo de empresas (e.g., Google Reviews e Trustpilot), bem
como dados de respostas de avaliagoes de usabilidade e UX. Essas sugestoes baseiam-se nas
observacoes e no feedback dos participantes da avaliacdo do UX-RIVIS, visando confirmar

a aceitacao e aplicabilidade das visualizacoes em diversos contextos.

Avaliagdo do UX-RIVIS: embora a avaliacao do UX-RIVIS tenha envolvido um
nimero consideravel de participantes (23 no total), apenas dois deles eram profissionais
que atuavam em startups de software, enquanto os demais faziam parte de empresas ja
estabelecidas. A presenca de um numero limitado de participantes de startups dificultou a
compreensao se as visualizagoes do UX-RIVIS atendem as necessidades de uso de maneira
semelhante para ambos os tipos de empresas. Portanto, como sugestdo para futuros
trabalhos, seria benéfico ampliar a aplicacao das visualizagdes junto a um grupo maior de

profissionais de startups, a fim de obter informagcoes adicionais que validem esse aspecto.

Analise dos resultados: devido a abundancia de dados gerados durante a avalia-
¢ao, combinada com restrigoes de tempo do pesquisador, a andlise tematica recomendada
pelo método de avaliacao aplicado nao pdde ser realizada. Em vez disso, optou-se por
conduzir uma analise centrada no desempenho dos participantes em cada tarefa. No
entanto, como sugestao para futuros trabalhos, seria vantajoso realizar a analise tematica
para obter informacdes adicionais sobre a interpretacao dos participantes em relacao as

visualizagoes propostas.

UX-RIVIS: as visualizagoes do UX-RIVIS foram desenvolvidas baseadas em
recomendacoes elaboradas a partir das experiéncias encontradas em artigos obtidos por
um MSL, que compreendeu como as visualizacoes de dados de UX estavam sendo criadas.
E importante observar que as recomendacoes propostas nao representam uma versao
definitiva das diretrizes para o desenvolvimento de visualiza¢oes no contexto de analise de

revisoes de aplicativos méveis.
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APENDICE A - Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido e Questionario de Perfil dos
Participantes — Avaliacao do UXRIVIS

O presente documento compreende o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
juntamente com o questionario de perfil dos participantes, que foi aplicado a todos os

sujeitos envolvidos na avaliagao do UX-RIVIS.



Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Eu, Ariel Emanuel Sebastian Campos, estudante do Programa de Pés-graduagao em
Ciéncia da Computagao da Universidade

Federal de S&do Carlos — UFSCar campus Sorocaba, o (a) convido a participar da
pesquisa

“UX-RIVIS: Visualizagédo da Informagao sobre

dados de UX baseado em revisdes de aplicativos” orientada pela Prof.2. Dr.2 Luciana
Aparecida Martinez Zaina.

Esta pesquisa planeja identificar como é o trabalho de User Experience (UX) na industria
e startups para compreender as dificuldades e desafios enfrentados no dia a dia pelos
profissionais que atuam nessas organizagdes. Dentro desta pesquisa, foram construidas
ferramentas que buscam auxiliar o profissional que atua em empresas de software a
trabalhar com informagdes sobre UX coletadas de comentarios de usudrios. Neste
sentido, o objetivo desta atividade é utilizar e avaliar a ferramenta de visualizagao de
comentdrios desenvolvida. Antes do estudo o participante ird responder um questionario
sobre seu perfil (dados demogréficos). O pesquisador estard disponivel durante a
atividade para sanar quaisquer duvidas que possam surgir.

Diante disso, solicitamos o seu consentimento para participagao no estudo, em especial
quanto a coleta de dados. Para decidir sobre o seu consentimento, é importante que
vocé conheca as seguintes informacdes sobre a pesquisa:

+ Os dados coletados durante o estudo destinam-se estritamente as atividades de cunho
académico;

+ Os pesquisadores se comprometem em divulgar os resultados da pesquisa para toda a
instituigao, apds a conclusao do trabalho. A divulgagao desses resultados pauta-se no
respeito a sua privacidade, e o anonimato dos participantes serd preservado em
quaisquer documentos que elaborarmos;

+ O participante tera acesso aos resultados da pesquisa sempre que desejar e solicitar,
devendo entrar em contato com a pesquisadora responsavel;

+ 0 cansaco e estresse do participante, que pode ser um possivel dano causado pelo sua
participagao nesta pesquisa, é mitigado por sessdes de avaliagdo da ferramenta que
terdo duragao maxima de 1 hora;

+ 0 consentimento para qualquer atividade que envolva coleta de dados é uma escolha
livre, feita mediante a prestagéo de todos os esclarecimentos necessarios sobre a
pesquisa;

+ 0 consentimento para outras atividades de coleta de dados incluem também filmagem,
fotos, dudios, ou qualquer outro meio necessario, capaz de contribuir para a anélise da
pesquisa;



+ A transmisséo e reproducdo de produtos audiovisuais e/ou resultantes sao de uso
exclusivo

para o desenvolvimento da pesquisa, ou seja, esses materiais nao sef aos distribuidos
para

terceiros, em nenhuma hipotese, e serdo usados apenas com intuito académico;

+ O participante tem plena liberdade para decidir sobre sua participagdo sem prejuizo ou
represalia alguma, de qualquer natureza;

+ O participante tem plena liberdade de retirar seu consentimento, em qualquer fase da
pesquisa, sem prejuizo ou represalia alguma, de qualquer natureza. Nesse caso, 0s
dados colhidos de sua participagao até o momento da retirada do consentimento serdo
descartados a menos que o participante autorize explicitamente o oposto;

+ O participante pode solicitar assisténcia antes, durante ou apés finalizar sua
participagao, entrando em contato por e-mail com o pesquisador responsavel, ou
solicitando o auxilio ao um dos pesquisadores durante a aplicagédo do estudo;

« A participacao nesta pesquisa é voluntaria e sem qualquer compensacao financeira;

+ Vocé nao tera nenhum gasto com a sua participagao no estudo e também nao recebera
pagamento ou indenizagdo pelo mesmo.

« Este termo é rubricado e assinado por vocé e pelo pesquisador da pesquisa, em duas
vias, sendo que uma via ficard em sua propriedade. Se perder a sua via, podera ainda
solicitar uma cépia do documento ao pesquisador responsavel. Em caso de
impossibilidade de ser utilizar o termo em formato fisico, este serd usado e em formato
digital assinado pelo participante e um pesquisador da equipe.

Qualquer duvida sobre o estudo é possivel contatar o pesquisador pelo e-mail
arielcampos@estudante.ufscar.br

Esta coleta de dados foi autorizada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da
Universidade Federal de So Carlos (UFSCar), vinculado & Comiss&o Nacional de Etica
em Pesquisa (CONEP), do Conselho Nacional de Satide (CNS) do Ministério da Saude
(MS). O CEP tem por finalidade cumprir e fazer cumprir o disposto nas Resolugdes CNS
n°466/12,n° 510/16, n° 370/07, n° 240/97, n° 563/17, n° 580/18 e nas Normas
Operacionais n® 006/09 e n® 001/13, além das demais resolu¢des do Conselho Nacional
de Saude, no que diz respeito aos aspectos éticos das pesquisas envolvendo seres
humanos, sob a ética do individuo e das coletividades, de modo a prezar pela seguridade
aos direitos dos participantes da pesquisa e os direitos e deveres da comunidade
cientifica e do Estado. Os dados do CEP da UFSCar para contato sdo: Rod Washington
Luiz KM 235, CEP 13565-905, Sdo Carlos - SP, Fone: (16) 33519685, e-mail:
cephumanos@ufscar.br.




1. E-mail *

Estudo realizado por

2. Vocé concorda com o termo apresentado? *

Marcar apenas uma oval.

@ Sim, aceito participar da pesquisa

@ Nao

Questionario de Perfil

Responda as questdes a seguir com base no seu perfil e experiéncias pessoais

3. Nome *

4. |dade: *



5.

6.

7.

Com qual género vocé se identifica? *

Marcar apenas uma oval.

Masculino
Feminino
Nao binario
Outro

Prefiro ndo responder

Qual é o nivel mais alto do ensino concluido ou 0 mais alto grau que vocé
recebeu?

Marcar apenas uma oval.

Ensino médio

Graduacgao ensino superior incompleto
Graduacgéao ensino superior completo
Especializacao

P6s-Graduacgao

Mestrado

Doutorado

Outro:

Qual é o seu cargo atual na empresa de software/startup de software? *

Marcar apenas uma oval.

Desenvolvedor de software
Gerente de projetos
Designer de UX/UI

CEO/fundador

QOutro:

*



8. Ha quanto tempo vocé trabalha na industria de software? *

Marcar apenas uma oval.

Menos de 1 ano
de 1a3anos

de 4a 6 anos

de 6 anos a 8 anos

mais de 8 anos

9. Quetipo de empresa vocé trabalha: *
Marcar apenas uma oval.

Empresa consolidada

Startup de Software

10. Qual o segmento da empresa que vocé atua? *

11. Qual é o tamanho da empresa em que vocé trabalha? *

Marcar apenas uma oval.

de 1 a 5 funciondrios

de 5 a 10 funcionarios

de 10 a 50 funciondrios

de 51 a 250 funcionarios
de 251 a 500 funciondrios
de 501 a 1000 funcionarios

mais de 1000 funcionarios



12. Como a empresa que vocé trabalha busca obter feedback dos usuarios em *
relagdo ao aplicativo/software desenvolvido?

Marque todas que se aplicam.

N&o coletamos feedback dos usuérios atualmente
No aplicativo/software

E-mail

Redes sociais

Loja de aplicativos/softwares

Pesquisas de satisfacdo do cliente

Testes de usabilidade

Suporte ao cliente.

Outro:

13.  Que tipos de processos de desenvolvimento de software sdo utilizados pela  *
sua empresa em seus projetos?

Marque todas que se aplicam.

Scrum

Kanban

Waterfall

Agile

Lean

DevOps

Rational Unified Process (RUP)

Feature Driven Development (FDD)

Outro:



14. Na area de Visualizacao da Informagao, como vocé avalia seu nivel de
conhecimento?

Marcar apenas uma oval.

N&o tenho conhecimento sobre a drea de Visualizagao da Informacéo.

Possuo conhecimento pratico e tedrico sobre as boas praticas de construgao
de visualizagdes, tendo construido varias visualizagdes anteriormente.

Possuo conhecimento pratico sobre a construgao de visualizagoes, mas nao
estou familiarizado com as boas praticas de visualizagao.

Possuo conhecimento tedrico sobre as boas praticas de construgéo de
visualizagdes, mas ainda tenho pouca experiéncia pratica na construcdo de
visualizacoes.

15. Que ferramentas vocé usa para criar suas visualizacoes de dados? *

Marque todas que se aplicam.

Excel

Tableau

Data Studio

Power Bl

Google Charts

D3,js

Javascript, css e HTML

Nunca precisei criar uma visualizagao de dados

Outro:

Este contetido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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APENDICE B - Roteiro da Avaliacdo do
UX-RIVIS: Aplicacao do Método de Inspecao
Semiética Intermediado (MISI)

O presente documento apresenta o Roteiro da Avaliacdo do UX-RIVIS, os quais

foram desenvolvidos seguindo os passos do Método de Inspecao Semidtica Intermediado
(MISI).



Roteiro do MISI (Método de Inspecdo Semidtica Intermediado)
UX-RIVIS (User eXperience Reviews Information Visualization) — Protétipo Funcional
Pesquisador Ariel Campos

INICIO/APRESENTAGAO

Link do Formulario:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSezojH41Ixc1yJ-7jKcQ5k7-0AX5S
7CewvLjvrof7WmNniziQ/viewform

Link da Aplicagcdo UXREVIS: https://ariellcampos.github.io/UXRIVIS/

Link dos Cenarios e Tarefas:
https://drive.google.com/file/d/1m4axmWb5Z04 TsD8UfrG-e5RnebpUeCcU/vie
w?usp=sharing

[Iniciar gravacao da videochamada]

e Apresentar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e
Questionario Demografico, explicando a finalidade da gravagao da inspegéo
e ressaltando a importancia da privacidade e seguranga dos dados
fornecidos. Destacar que a pessoa tem total liberdade para interromper ou

desistir da inspec¢ao a qualquer momento.

e Explicitar o objetivo da avaliagao, enfatizando que as opinides e
entendimentos do usuario sdo importantes, independentemente de serem

positivos ou negativos.

e Informar que se trata de um aplicativo em fase de testes, ainda ndo
finalizado, e que a pessoa esta livre para apontar qualquer aspecto que julgar

relevante.

PRE-INSPEGAO/PERFIL DO USUARIO

Feita por meio do Questionario demografico.



INSPEC}AO
1° Passo: Signos Metalinguisticos

Avaliador — Solicitar que participante leia a tela de apresentacao do sistema

(o modal “Sobre” que aparece quando abre o sistema pela primeira vez).

Sobre

Ola e seja bem-vindo ao UX-RIVIS (User eXperience Reviews Information Visualization),
uma ferramenta criada para auxiliar na analise e visualizagdo das avaliagdes dadas pelos
usuarios nas lojas de aplicativos. A ferramenta agrupa as avaliagbes por fatores de UX
(User eXperience) pré-definidos e destaca as cinco avaliagbes mais Uteis do aplicativo para
cada um dos fatores. Na visualizagéo, € possivel verificar o numero total de avaliagdes, a
média de estrelas dadas pelos usuarios (1 a 5 estrelas), o valor total para cada fator de UX
e a distribuicdo das avaliagbes por estrelas. Também € possivel visualizar o trecho da
avaliagdo do usuario, classificado pelo fator de UX, e adicionar comentarios sobre a
interpretacao da avaliagdo. A ferramenta apresenta trés maneiras distintas de visualizagao:
a visualizagcdo geral com nos e links, uma tabular e uma por cartdes. Esperamos que
aproveite a ferramenta e realize uma boa avaliagao!

Avaliador: Apds a leitura do modal pelo participante fazer as seguintes

perguntas ao participante:
Com base no que vocé entendeu a partir dessa tela, descreva:

Para qual publico a ferramenta foi criada?
Qual é o objetivo principal da ferramenta, na sua opinido?

c. Como vocé imagina que as pessoas utilizariam essa ferramenta
em sua rotina?

d. Vocé poderia explicar o que entende por fatores de UX (User
Experience)?

e. Quais tipos de comentarios dos usuarios vocé espera encontrar

na ferramenta?



2° Passo: Signos Estaticos e Dinamicos

e Avaliador — No inicio da interagdo coma ferramenta, pedir para o
participante que explique em voz alta todas suas acdes e as razdes das suas
escolhas que ira ter durante sua interagdo com a ferramenta. Também devera
ser pedido para o participante descrever as funcionalidades dos elementos

visuais disponiveis nas telas antes de cada inicio de tarefa.

Tarefa 1 - Encontrar o fator com o maior nimero de comentarios

Avaliador — Apds o participante fechar o modal pedir para que ele clique no
icone do aplicativo para abir a avaliagdo. Com a primeira visualizacao aberta pedir
para que ele descreva os elementos visuais que ele vé e o que ele acha que cada

um deles faz.

Avaliador — Solicitar a Leitura do Cenario 1 e Execucao da Tarefa 1 pelo

Participante.

Cenario 1: O time responsavel pelo sistema/aplicativo que vocé trabalha esta em busca de
melhorias para o produto. Nos ultimos meses, foi observado um aumento significativo nas
avaliagcbes negativas dos usuarios, o que resultou em uma baixa nota na loja de aplicativos
e na redugdo do numero de downloads, o que, por sua vez, afetou a receita. Com base
nessa situagdo, a equipe decidiu escalar vocé para usar a ferramenta UX-RIVIS (User
eXperience Reviews Information Visualization) para identificar os principais fatores de
experiéncia do usuario (UX) que estédo relacionados aos problemas mencionados pelos

usuarios em relagdo ao aplicativo.

Tarefa 1: Encontre e selecione na ferramenta o fator de UX com o maior

numero de comentarios
Avaliador: Apds a interagéo do participante fazer as seguintes perguntas:

e As informagbes presentes na tela foram suficientes para realizar a tarefa
proposta no cenario? Por qué?

e \/océ mudaria algo na visualizagéo para facilitar sua execugao da tarefa?



Avaliador — Apds o participante responder as perguntas da Tarefa 1,
solicitar que ele descreva os elementos visuais que estd observando e suas

respectivas fungbes, de acordo com sua percepgao.

Avaliador — Solicitar a Leitura do Cenario 2 e Execugédo da Tarefa 2 pelo

Participante.

Cenario 2: Apos avaliar os fatores mencionados, vocé optou por investigar a principal
demanda no fator que recebeu o maior nimero de comentarios. Essa é a informagéao que

esta sendo apresentada a vocé agora.

Tarefa 2: Procure e selecionar nos comentarios com avaliagées de 1,2 e 3
estrelas aquele que recebeu maior aprovacao (com mais curtidas) da

comunidade.
Avaliador: Apds a interacao do participante fazer as seguintes perguntas:

e As informacdes presentes na tela foram suficientes para realizar a tarefa
proposta no cenario? Por qué?
e \océ conseguiu identificar o numero de avaliagdes recebidas por cada

estrela?

e \océ mudaria algo na visualizagéo para facilitar sua execugao da tarefa?



Avaliador — Apds o participante responder as perguntas da Tarefa 2,
solicitar que ele descreva os elementos visuais que estd observando e suas

respectivas fungbes, de acordo com sua percepgao.

Avaliador — Solicitar a Leitura do Cenario 3 e Execugéo da Tarefa 3 pelo

Participante.

Cenario 3: Apds analisar o comentario, foi observado que o mesmo mencionava
diversos trechos dos fatores de UX importantes e que era possivel fazer anotagdes sobre

essa avaliagdo do usuario.

Tarefa 3: Encontre na avaliagao feita pelo usuario o trecho que corresponde ao
fator selecionado na tarefa anterior e adicione uma anotagao na visualizagao

para ser utilizada em uma reuniao futura junto ao seu time.
Avaliador: Apds a interagéo do participante fazer as seguintes perguntas:

e As informacdes presentes na tela foram suficientes para realizar a tarefa

proposta no cenario? Por qué?

e Como vocé avalia a funcionalidade que permite encontrar as informacdes
sobre os fatores de UX no card de avaliagao do usuario?

e \océ acha que o campo de comentario disponivel no card da avaliagdo do
usuario é util? Por qué?

e \océ mudaria algo na visualizagéo para facilitar sua execugao da tarefa?



Avaliador — Apds o participante responder as perguntas da Tarefa 3,
solicitar que ele descreva os elementos visuais que estd observando e suas

respectivas funcdes, de acordo com sua percepgao.

Avaliador — Solicitar a Leitura do Cenario 4 e Execugédo da Tarefa 4 pelo

Participante.

Cenario 4: Apos analisar o comentario anterior, vocé decide visualizar todos os
comentarios do fator Bugs Crash de modo a compara-los com os comentarios dos fatores

Compatibility e Recommendation.

Tarefa 4: Selecione na interface os fatores Bugs Crash, Compatibility e
Recommendation, e utilize as diferentes formas de visualizagado para

compara-los.
Avaliador: Apds a interacao do participante fazer as seguintes perguntas:

e As informacdes presentes na tela foram suficientes para realizar a tarefa
proposta no cenario? Por qué?

e Como vocé avalia as funcionalidades de filtrar por fatores e a funcionalidade
que permite trocar o tipo de visualizagdo?

e \/océ mudaria algo na visualizagéo para facilitar sua execugao da tarefa?



Passo 3 - Retorno dos Passos de Consolidagao

Agora que utilizou todos os recursos da ferramenta. Qual € o objetivo
principal da ferramenta, na sua opiniao?

Para qual publico a ferramenta foi criada?

Como vocé imagina que as pessoas utilizariam essa ferramenta em sua
rotina?

OUTROS ASPECTOS DA APLICAGAO APOS O USO

1.

Vocé usaria essa ferramenta se estivesse disponivel com essas
funcionalidades?

Vocé acredita que essa ferramenta seria util para a elicitagdo de requisitos?
Por qué?

Além da loja de aplicativos, vocé acha que essa ferramenta poderia ser

utilizada para analisar comentarios de outros locais? Se sim, quais?

4. Quais sao os pontos positivos da ferramenta, mesmo que seja apenas um?

E quais sdo os pontos negativos da ferramenta, mesmo que seja apenas
um?
Vocé tem alguma sugestao de funcionalidade que poderia ser adicionada a
ferramenta?

Existe alguma outra coisa que vocé gostaria de compartilhar sobre a

ferramenta que ainda nao foi mencionada?

FINALIZAGAO/AGRADECIMENTO
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APENDICE C - Guia pratico — Transcricio

de avaliacoes de usudrios usando a APIl OpenAl

O documento a seguir é um guia pratico para a transcricao de avaliagoes de usudrios
usando a API OpenAl. Este guia visa simplificar o processo de transcri¢cao, oferecendo

orientagoes passo a passo.



Guia pratico: Transcricao de avaliacGes de usuérios usando a API OpenAl

Bem-vindo ao tutorial de utilizagdo da APl OpenAl para transcricdo de avaliagcbes de usuarios,
utilizando as ferramentas FFmpeg, Insomnia e a API de audio da OpenAl. Neste tutorial, vocé
aprendera passo a passo como aproveitar essas poderosas ferramentas para converter
avaliacbes de 4udio em texto, proporcionando uma andlise mais eficiente e completa das
opiniées dos usuarios. Este tutorial foi criado por Ariel Campos com base nos conhecimentos
transmitidos por Willian Garcias, ambos membros do grupo UXLeris

O FEmpeqg é uma poderosa ferramenta de linha de comando utilizada para manipular e converter
arquivos de audio e video. Com ele, vocé sera capaz de extrair o dudio das avaliagbes em
formato MP4 e converté-lo para o formato MP3

O Insomnia, por sua vez, é uma plataforma de teste de API que permite enviar requisicdes HTTP
para servicos web. Utilizaremos o Insomnia para configurar e enviar requisicdes a API de audio
da OpenAl, a fim de realizar a transcri¢cdo das avaliacfes.

A API de audio da OpenAl oferece recursos avangados de processamento de audio, incluindo a
transcricdo de audio em texto. Ao criar uma conta na OpenAl e obter as credenciais necessarias,
vocé podera utilizar a API para converter as avaliagdes de audio em transcri¢cdes de texto.

Ao final deste tutorial, vocé estara apto a realizar a instalacdo do FFmpeg e do Insomnia,
converter arquivos MP4 em MP3 utilizando o FFmpeg, criar uma conta na OpenAl e configurar o
Insomnia para usar a AP| de audio da OpenAl para converter avaliagdes de audio em texto de
forma eficiente e precisa. Essa transcricdo possibilitard uma analise mais aprofundada das
opinides dos usuérios, auxiliando na tomada de decisdes e no aprimoramento dos produtos e
servicos.

Vamos comecar! Siga 0s passos apresentados em cada sec¢ao para aproveitar a0 maximo essas
ferramentas e explorar as possibilidades oferecidas pela transcri¢cdo de dudio com a API OpenAl.
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Instalagcdo do FFmpeg no Windows 10

Passo 1. Acesso a pagina de download do FFmpeg. Selecione a opcao
Windows e escolha a opcao "Windows builds from gyan.dev”.

load.htmFbuild-windows W oo % = B g W O -3’

21min

&, Get packages & executable files @ Get the Sources

FFmpeg only provides source code. Below are some links that

provide it already compiled and ready to go.

You can retrieve the source code through by using the
command:

git clone https://git.ffupeg.org/fimpeg.git fmpeg

FFmpeg has always been a very experimental and developer-
driven project. It is a key component in many multimedia
projects and has new features added constantly.
Development branch snapshots work really well 99% of the
time so people are not afraid to use them.

Figura 1 — Site oficial do FFmpeg

Passo 2: Apés clicar na opc¢ao "Windows builds from gyan.dev”, uma nova
pagina serd aberta no seu navegador. Nessa nova pagina, localize a secdo
"release builds" e escolha o arquivo "ffmpeg-release-essentials.zip" para baixar
a versao mais recente do FFmpeg no formato zip.

& > C & gyandev/ffmpeg/builds/ B e % = @& B3 % 0 °

CODEX FEMPEG

home builds

imin

release builds

atestrelease  version:60 2023-03-04

ffmpeg-release-essentials.7z 24MB  wver  .sha256
ipeg-release-essentials.zip 81MB ver .sha256
Sections ffmpeg-release-full.7z ver  .sha256
ffmpeg-release-full-shared.7z ver  .sha256
A
mirror @ github
git master
builds https://www.gyan.dev/ffmpes/builds/ffmpeg-release-github
release builds source code @ github
tools ‘ https://github.com/FFmpeg/FFmpeg/commit/ea3d24bbe3 ‘
about these previousrelease  version:5.1.2  (complete archive @ mirror)
builds
ffmpeg-5.1.2-essentials_build.7z 24mB  .sha256
libraries ffmpes-5.1.2-essentials_build.zip 79MB  .sha256
ffmpeg-5.1.2-full_build.7z sha256
ffmpeg-5.1.2-full_build-shared.7z .sha256

https://www.gyan.dev/fimpeg/ Eibad sion )

Figura 2 - Download release FFmpeg



Passo 3: Apds concluir o download do arquivo .zip da ultima versao do FFmpeg,
vocé precisard extrair os arquivos contidos nele. Para fazer isso, utilize
programas de compactagédo, como o programa 7-Zip. Se estiver usando o 7-Zip,
cliqgue com o botéo esquerdo do mouse no arquivo que vocé baixou e selecione
a opcao "Extrair para 'nome do arquivo baixado™. Apds executar esse
procedimento, uma nova pasta sera criada no mesmo local onde o arquivo zip
foi baixado em seu computador.

! ffmpeg-6.0-essentials_build.zip AiEnEmn = Dosts comamartads 83415KB
Abrir
Abrir em nova janela
Compartilhar com o Skype

Abrir com Code

Extrair Tudo...

7-Zip > Abrir arquivo compactado

Verificar Virus Abrir arquivo compactado

Extrair arquivos...

Extrair Aqui
Fixar em Iniciar

Extrair para "ffmpeg-6.0-essentials_build\"
Compartilhar -

Testar arquivo compactado
Abrir com ) :

Adicionar ao arquivo compactado...
Conceder acesso a ; Comprimir e enviar por email...

Restaurar versGes anteriores Adicionar para "ffmpeg-6.0-essentials_build.zip.7z"
Enviar para Comprimir para "ffmpeg-6.0-essentials_build.zip.7z" e enviar por email
Adicionar para "ffmpeg-6.0-essentials_build zip.zip"
Recortar
s Comprimir para "ffmpeg-6.0-essentials_build.zip.zip" e enviar por email
opiar
s CRC SHA
Criar atalho
Excluir

Renomear

Propriedades

Figura 3 - Extrair arquivo zip com 7-zip

MNoeme - Data de modificagdo Tipo Tamanho
. ffrmpeg-6.0-essentials_build 04/06/2023 13:34 Pasta de arquivos

H ffmpeg-6.0-essentials_build.zip :26 Pasta compactada

Figura 4 - Pasta FFmpeg extraida usando 7-zip

Passo 4: Renomeie a pasta extraida na etapa anterior para "ffmpeg". Clique com
o botéo direito do mouse sobre ela e escolha a opcao "Recortar”. Navegue até a
particdo do seu "Disco Local (C:)". Dentro do "Disco Local (C:)", clique com o



bot&o direito do mouse novamente e selecione a opgéo "Colar". Apés realizar
esse procedimento, o FFmpeg estara instalado em seu computador.

- Este Computador Disco Local (C:)

Nome Tamanho

Figura 5 - Disco local C: com a pasta ffmpeg



Instalacdo do Insomnia no Windows

Passo 1: A instalacdo do Insomnia é muito facil. Acesse o site do fabricante do
software e selecione a opg¢éo “Download Insomnia for Windows”.

& > C @ insomniarest/download ® W e A o a0 " :

by Kont
O Insomnia 4 Products v Docs Pricing Plugins Login Get Started for Free =

Download Insomnia

Start building, designing, testing better APIs
through spec-first development driven by an
APIOps CI/CD pipelines.

Download Insomnia for Windows

Figura 6 - Download Insomnia Windows

Passo 2: Faca o download do arquivo .exe do software em sua maquina. Em
seguida, clique duas vezes sobre o0 arquivo baixado e siga as instrugdes exibidas
no instalador. Ao finalizar o processo, o Insomnia estara instalado em seu
computador.



Criacdo da conta na OpenAl.

”

Acesso o site do OpenAl e selecione a opgéo “Sign up” que aparece no canto
superior direito da pagina. Uma nova pagina sera aberta em seu navegador.
Nessa nova pagina preencha os dados que forem solicitados para que seja
criado sua conta no OpenAl.

& > C @& openaicom e % «® B0 "

@OpenAl Researchv  Productv Developers~ ~ Safety = Company v Search - Login 2

Overview 2
Documentation 7
APl reference 2

Examples 2

Introducing the ChatGPT
app foriOS

Figura 7- Site OpenAl

Criac&o do token de desenvolvedor para utilizacdo das APl da OpenAl.

Para utilizar as APIs disponibilizadas pela OpenAl, é necessario criar um token.
Esse token sera utilizado dentro do Insomnia para acessar os recursos das APIs.
Para criar o token, siga estes passos:

Passo 1: Faca login em sua conta da OpenAi. Na pagina de servicos da OpenAl,
clique na opcéao "Personal" que esta localizada ao lado de sua foto de usuério no
canto superior direito. Em seguida, clique na opcéao “View AP| Keys”.

@ Oveview Documentation APIreference Examples  Playground 4 Upgrade (3 Help o Personal
Ariel Campos
arielescampos@gmail com

Welcome to the OpenAl platform Personal
Manage account
Start with the basics e ADEkey

Invite team

Visit ChatGPT
Visit DALL-E
Help

Pricing

Examples - Terms & policies
Explore some example tasks Log out

Quickstart tutorial
Learn by building a quick sample app

Figura 8 - Opcéao View API keys site OpenAl



Passo 2: Apés concluir o Passo 1, vocé serd redirecionado para a pagina que
exibe todas as suas credenciais de acesso a APl da OpenAl. Nessa nova pagina,
selecione a opgédo "Create new secret key". Uma caixa de didlogo seré aberta,
onde vocé deve inserir o nome da sua "secret key" e selecionar a opcao "Create
secret key".

Create new secret key

Name Optional

My Test Key

Cancel Create secret key

Figura 9 - Criando key de acesso para APl da OpenAl

Passo 3: Apo6s concluir o Passo 2, uma nova caixa de didlogo sera aberta
exibindo a sua "secret key" da API da OpenAl. E importante que vocé guarde
essa "secret key" em um local seguro e de facil acesso. Por motivos de
seguranca, vocé nao podera visualiza-la novamente por meio da sua conta ha
OpenAl. Caso vocé perca essa "secret key", sera necessario gerar uma nova.

Create new secret key

Please save this secret key somewhere safe and accessible. For security
reasons, you won't be able to view it again through your OpenAT
account. If you lose this secret key, you'll need to generate a new one.

sk-kzmnOnGLISTIENEdgCduT3BIbkFJpenWMbSIMTGRRPCI

Figura 10 - Secret key gerado para usar APl da OpenAl



Extracao do audio (MP3) de um video utilizando o FFmpeg

Passo 1. Acesse a pasta do FFmpeg no seu Disco local C. Dentro da pasta,
cliqgue na barra de endereco que mostra o caminho local da pasta. Digite a
palavra "cmd" na barra e pressione a tecla "Enter" no seu computador. O terminal
cmd sera aberto, apontando para o local de origem da pasta FFmpeg no seu
computador.

Figura 11 - Acessando na pasta do FFmpeg o terminal cmd

Figura 12 - Terminal cmd apontando para o caminho da pasta fifmpeg



Passo 2: Dentro do terminal cmd aberto no Passo 1, usaremos um comando
para cortar o video MP4, removendo as partes indesejadas e converter o arquivo
para MP3. Utilizaremos a seguinte estrutura de comando:

ffmpeg -i input.mp4 -ss start_time -to end_time -map 0:a:0 -c:a libmp3lame -b:a
32k output.mp3

Nesse comando genérico, vocé precisa substituir os seguintes marcadores de
posicao:

e input.mp4: Substitua por caminho e nome de arquivo do seu arquivo de
video de entrada.

e start_time: Substitua por um valor no formato HH:MM:SS que representa
0 ponto de partida do audio que deseja extrair.

e end_time: Substitua por um valor no formato HH:MM:SS que representa
0 ponto de término do audio que deseja extrair.

e output.mp3: Substitua por caminho e nome de arquivo desejado para o
arquivo de audio de saida em formato MP3.

Exemplo de comando com as substituicdes aplicadas:

ffmpeg -i C:\Users\arie\Documentos\Videos\test.mp4 -ss 00:02:47 -t 00:41:15 -
map 0:a:0 -c:a libmp3lame -b:a 32k C:\Users\arie\Documentos\Videos\test.mp3

er streams:eks global head

Figura 13- Output terminal apds usar o comando ffmpeg



Configurando o Insomnia para usar a APl de audio da OpenAl.

Passo 1: Com o programa Insomnia aberto, vamos alterar o tempo maximo de
espera para as respostas das futuras requisicoes. Para fazer isso, siga 0s passos
abaixo:

1. Selecione a opc¢ao "Application” no menu do Insomnia.

2. Escolha a opcao "Preferences".

3. Na caixa de didlogo que abrir, navegue até a opcdo "Request timeout
(ms)".

4. Altere o valor para 240000, que equivale a 4 minutos de espera para a
resposta das APIs. Feche a janela de diadlogo de "Preferences" para salvar
as alteracoes.

Dessa forma, as requisi¢des realizadas no Insomnia terdo um tempo maximo de
espera de 4 minutos antes de serem canceladas. Isso permite aguardar
respostas mais longas das APIs.

Insomnia Preferences

Security

v

Figura 14 - Tela de preferencias do Insomnia

Passo 2: Apés concluir o Passo 1, cligue no botdo "+" que esta na tela e
selecione a opcdo "HTTP request”. Uma nova requisicdo sera gerada na barra
lateral do software.

1. Na nova requisicéo, altere o tipo para "POST".

2. Insira a seguinte URL da API:
https://api.openai.com/v1l/audio/transcriptions

3. Por fim, renomeie a requisicéo para algo como "chatgpt-audio”.

Certifique-se de que a requisicdo esteja configurada corretamente, com o tipo
"POST" e a URL correta da APl da OpenAl. Renomeie-a para algo que faca
sentido, como "chatgpt-audio”. Isso ajudara a identificar a requisicdo de forma
mais clara durante o uso do Insomnia.



© HTTP Request

© GraphQL Request

Figura 15 - Criando nova requisicdo HTTP no Insomnia

Passo 3: Na requisicdo que vocé criou no Passo 2, selecione a op¢ao "Headers"
e adicione o0s seguintes parametros:

1. "Content-Type" com o valor "multipart/form-data”.
2. "Authorization” com o valor "Bearer SECRET-KEY", substituindo o
"SECRET-KEY" pela chave secreta gerada no site da OpenAl.

Certifique-se de configurar corretamente os parametros no cabecalho da
requisicdo. O parametro "Content-Type" deve ter o valor "multipart/form-data” e
o parametro "Authorization" deve ter o valor "Bearer SECRET-KEY", onde vocé
substitui "SECRET-KEY" pela chave secreta gerada no site da OpenAl.

on Edit View Window Tools Help

MNew Document ¥ DEBUG

E] No Environment = Cookies POST w hitps.//api.openai.com/v1/audio/transcriptions

s O~ Multipart 3 = Auth
+

| posT  chatgpt audio

Content-Type multipart/form-data -]

Authornization Bearer sk-nm0OvPnsodqS5eqzOtPylc @ W

Figura 16 - Headers da requisicdo HTTP

Passo 4: Na mesma requisicdo que vocé criou no Passo 2, selecione a opc¢ao
"Multipart” e adicione os seguintes parametros:

1. "model" com o valor "whisper-1".

2. "file" com o valor sendo o arquivo de MP3 que vocé deseja transcrever.

3. "prompt" com o valor sendo uma breve descri¢cdo do contetudo do audio
gue sera convertido.



Certifique-se de configurar corretamente os parametros no formato Multipart da
requisicdo. O parametro "model" deve ter o valor "whisper-1" para especificar o
modelo adequado. O parametro "file" deve ter o valor do arquivo de MP3 que
sera enviado para transcricdo. O parametro "prompt" deve conter uma descri¢cao
resumida do conteddo do &udio. Dessa forma, vocé estard enviando os
parametros necessarios para a transcricao do audio por meio da requisicdo no
Insomnia.

® Insomnia
Application Edit View Window Tool Help

O 0 Mew Document = DEBUG

E] Mo Environment + Cookies POST w https://api.openai.com/v1/audio/transcriptions

s O~ Multipart * « Auth =
+

| POST  chatgpt audio model whisper-1

file B testmp3

prompt Este dudio & uma avaliagio com

Figura 17 - Multipart da requisicdo HTTP

Passo 5: ApOs seguir 0s passos anteriores, o Insomnia estara configurado para
utilizar a API de conversado de audio da OpenAl. Para realizar a conversao do
audio, siga as etapas abaixo:

1. Certifique-se de que todos os parametros necessarios, como headers,
multipart e outros, estejam configurados corretamente na requisicao.

2. Verifique se o arquivo de audio que deseja transcrever foi corretamente
definido no parametro "file".

3. Apos verificar todas as configuracdes, clique no botéo "Send" que esta ao

lado da URL da API.

Aguarde a resposta da APl da OpenAl.

Os resultados da transcricdo do audio serdo exibidos na secdo de

resposta do Insomnia.

ok

Ao clicar em "Send", o Insomnia enviara a requisicdo para a API da OpenAl e
aguardara a resposta. Certifigue-se de ter uma conexao estavel com a internet
para que a transcri¢do seja concluida com sucesso. Os resultados da transcricdo
serdo exibidos na secdo de resposta do Insomnia, permitindo que vocé os
visualize.



O
Application Edit View Window Tools Help

New Document DEBUG

3]

No Environment w = hitp i. | /audio/transcription: 31.1KB

Multipart 3

t": "Como primeira pergunta que gostaria de fazer para o
partir do que vocé leu nessa modal, qual que € o piblico alvo d
. ferramenta na s ini i de uma loja que u:
chatgpt audio whisper-1 ) n
vejo que total para um usuirio de uma
g . Qual que € o objet
file P genérico. Qua
B testmp3 A minha opini:
pergunta que

Este dudio é uma avaliagio com 1 seria negati

prompt

Figura 18 - Resposta da API de transcricdo de audio da OpenAl
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