Universidade do Minho
Escola de Engenharia
Departamento de Informatica

Interaccao Humano-Computador

em Ambientes Ubiquos
Moédulo 2

Mestrado em Sistemas Moveis
2004/2005

Antonio Nestor Ribeiro
Anr@di.uminho.pt
Departamento de Informatica, Universidade do Minho, Braga, Portugal.



Agenda

. Particularidades das aplicacoes ubiquas
. Usabilidade em aplicacOes ubiquas

- Problematica das abordagens tradicionais no desenvolvimento de
aplicacbes moveis

- Adaptacao das metodologias e técnicas existentes a construcao de
aplicacbes moveis

— Analise de usabilidade de aplicacoes moveis

. Arquitecturas de software para aplicacoes
iInteractivas moveis

— A problematica das aplicagbes orientadas ao minimo denominador
comum

— Especificagcao do controlo de dialogo independente do dispositivo

~ PR A Y =~ ~



Motivacao (I)

. Computadores cada vez mais pequenos.
De sala enormes passamos para computadores mais pequenos ou mesmo
invisiveis (sensores, tags).

. Complexidade dos sistemas desenvolvidos aumenta.
Muitos sistemas hardware podem ser usados para acesso ao sistema.

. Em particular, a complexidade das técnicas de interacgao aumenta.
Passamos de interruptores para reconhecimento de voz e gestos e dai para
interaccao implicita, com deteccao de presenca e respectivo cruzamento
com personalizacao.

. Software utilizado em situagdes cada vez menos controladas.
O computador esta em todo o lado e pode assumir diversas formas.

. Deixamos de fazer software para nés para fazer software para os outros!
Aspecto muito importante: nao € facil saber quem utiliza o nosso software.



Motivacao (Il)

. Os utilizadores estdo cada vez menos dispostos a tolerar produtos de
dificil utilizacao (Jordan, 1996)

— Num mundo em que existem muitas alternativas este € um factor critico

— Quantos “bons produtos” nao tiveram sucesso?

. O design (incluindo a usabilidade) € um dos poucos pontos em que &
possivel ganhar vantagens comerciais significativas sobre a
concorréncia (Jordan, 1998).

— No mundo modvel este factor € decisivo

— A concorréncia € muito grande (e feroz) e os dispositivos distinguem-se
pela diferenca que conseguim introduzir em relacdo aos concorrentes.



Usabilidade?!
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Um exemplo (exploratorio)

. A UM passa a disponibilizar de forma ubiqua
acesso a funcionalidades como:

- Notificacao de eventos
- Disseminacao de informacao (texto, docs, video)

- Possibilidade de interacgcao com os servicos da
universidade

. Consulta de notas, inscrigdes, registos varios

— Acesso garantido a zonas restritas em funcao de
deteccao

— Integracao dos diversos servigos com mecanismos de
pagamentos

- Etc.



Caracterizacao do Sistema

. Questdes pertinentes:
- A aplicacao foi desenhada para que dispositivos?

~ E uma aplicagdo online (server based) ou os
dispositivos podem ter réplicas da informacao?

— Um utilizador tem acesso a funcionalidades diferentes
consoante o dispositivo actual?

- Como € que se faz a entrega de informacao para o
dispositivo actual de um utilizador?

- Como € desenhada e validada a camada interactiva?
- Como se adequa a incorporacao de novos dispositivos?



Caracterizacao do Sistema

. O elencar de todas estas questoes permite:

Determinar o tipo de sistema que vai ser desenvolvido

Permite pensar nos modelos de interacgao com os
utilizadores

Permite cruzar as funcionalidades oferecidas com os
equipamentos suportados

Permite perspectivar a incorporagao de novos
dispositivos

Contribui para estabelecer o fluxo de informacao e o
local onde ela reside



Outro exemplo de ubiquidade

“ Picture a butcher shop in Paris, circa 2004. When customers come in,
they're offered a discount for waving their phone through an infrared
sensor that records the telephone's number. Business is brisk
throughout the day. But near closing time, the butcher is anxious to get
rid of some prime cuts of Argentine beef. He sends out a special offer
to the phones of customers who have ordered Argentine beef
recently--and who happen to be within, say, three blocks. The mobile
network finds these customers and charges the store a couple of cents
for each message delivered--though the Bordeaux wine ad on the
message might pick up half the tab. Customers who buy online get a
discount, and the cost of the steak comes out of the debit card in
their phone.”

Business Week Online, Fevereiro 2000



Usabilidade em Ambientes Ubiquos

. Usabilidade: determinante no processo de
construcao da camada interactiva

. Vectores determinantes:

- Em relacao ao Software:
« Design
» Engenharia de Software

» Conhecimento do Modelo de Utilizacao (ou
do modelo de negocio)



Usabilidade em Ambientes Ubiquos

- Em relacao ao Hardware

~ Design industrial

» Incorporacao de novas caracteristicas

v Exemplo: passa a ter disponivel um leitor de
codigo de barras, ou de tags RFID

. A usabilidade de um sistema € assim a
melhor conjugacao de todos estes
factores.




Especificidades das aplicacoes moveis

. Em comparacao com o mundo desktop as
iInterfaces moveis sao aparentemente mais
simples:

menos features
menos elementos de controlo

mecanismos para manipulacao dos dispositivos sao menos
elaborados

capacidade € menor, logo os requisitos sdo menos exigentes

Assim:

. a tarefa parece estar simplificada

. 0S problemas existentes sao um subconjunto dos
axistentes nns amhiantes desktnn



Especificidades (cont.)

. O grande objectivo dos dispositivos moveis
é permitirem serem transportados para
qualquer sitio

« O acesso a informacao € determinante
determinante anytime, anywhere

» Necessaria portabilidade = tamanho compacto

« Tamanho compacto =» ecran mais pequeno
(menos elementos na interface) = menos
informacao!!



Especificidades (cont.)

. Uma grande diferenca € em muitos casos a
iInexisténcia de manipulacao directa

— decisivo no mundo do desktop
— permite representacao visual dos objectos
— permite acesso directo aos objectos

- funcionalidade associada a manipulacao directa
(ex: enviar para trash)



Especificidades (cont.)

. Estes factores levam a que diferencas em
guantidade originam diferencas em qualidade.

v

Representacao em paralelo no desktop torna-se
numa representacao sequencial num interface
movel

. E conveniente?

. E se forem muitos items? Necessidade de criar
mecanismos de paginacao e procura!!
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Especificidades (cont.)
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Ciclo de satisfacao das expectativas

Expectations’ dependence on time (Kano-curve)
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Da teoria a pratica

. Considerem-se os seguintes tipos de aplicacoes
moveis/ubiquas:

1. efectuar compras numa loja fisica

efectuar compras no PDA numa loja online
aplicacao para suportar forcas comerciais
aplicacao para forcas de reparacao
informacao turistica e de lazer

a > e b

. Discussao: analise das caracteristicas de
cada uma.
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Compras numa loja real

. Efectuado no ambito de um projecto EU.

. Objectivo: perspectivar as novas formas de fazer
compras (com recurso a tecnologia)

. Funcionalidades do sistema ubiquo:

— reconhecer os clientes quando entram na loja
(telemovel detectado, cartao fidelidade, tag, etc)

— carrinhos com PDA incorporado (login implicito)

. ajuda na escolha de produtos
. rota calculada (em funcgao do perfil do cliente!!)

- sensores/tags para facilitar checkout
- Etc.



Compras numa loja real

. Usabilidade ¢ critica porque:

— Os utilizadores finais sao os clientes da loja

— Os utilizadores podem tirar partido dos seus
dispositivos (como € que se controlam?)

os utilizadores podem receber informacao e
programas nos seus telefones.

- Como € que se gere a intrusao e perca de
privacidade

. Do ponto de vista da arquitectura SW o que
tem de ser garantido?



Compras numa loja online

. Varias lojas online permitem aos seus
clientes ter no PDA uma aplicacao para
fazer compras.

- Exemplos: Safeway em UK, Continente em PT

Potket Continente Vo ¢ 10:14 (D
@V CONTINENTE
»» POCKET
[ \ |




Compras numa loja online

. Questdes pertinentes:

- A aplicacao funciona em modo online?

- Que dados é que existem localmente no PDA?

. Onde esta o catalogo de artigos?
. Faz sentido ter 20000 artigos num PDA?

- E dificil utilizar uma estrutura mercadoldgica tdo vasta num PDA

- Como € que se torna simples a criacao de um carro de
compras num PDA?

- Que metaforas de navegacao tem de ser criadas?



Automacao de forca de vendas

. E vulgar assitir a comerciais a recorrerem a
dispositivos moveis para acederem ao escritorio:

— Aplicacoes residentes num PDA com catalogo de
artigos e de clientes

- Mecanismos de acesso online para verificacao p.e. de
stocks

. Faz sentido segmentar informacao
- Um comercial sO necessita de levar os seus clientes

. Na geracao de encomendas e noutros registos
deve ser minimizada a necessidade de escrita

- Entradas tipificadas



Forcas de reparacao/operacao

Utilizacao de PDAs (ou telefones moveis) para
ajuda na tarefa de reparacao ou assisténcia tecnica

Usabilidade critica

- Pouca capacidade de tempo para escrita

- Utilizacao de softkeys preferencialmente

- Uso de leitores de codigos de barra ou sensores

- Poucos elementos no ecran (exemplo: Sintra mobile)

Dados locais

- Falta de rede, ma cobertura
- Minimizacgao de uso de bateria

| WIS 1SR N R




Informacao turistica e contextual

. Aplicacdes que disponibilizam informacao de lazer
e sensivel ao contexto.

. Funcionamento em modo online e em modo offline

— Online: informacao de transito

- Offline: informacao estatica

~ (restaurantes, pontos de interesse )zarand Hotel Mussmann

430159 HAMMOWER,

. Necessita de ser sensivel ao S5y 26560

Fax: (0511) 3656145
grandhotel@hannover.de

contexto e a localizagao 100 ch 02 92152 - 142112

=i got there

Toos? E | A @ B R 7 M.




Informacao turistica e contextual

. Usabilidade critica devido:

Utilizadores com diferentes estagios de conhecimento
Dispositivos sao dos utilizadores, logo nao controlaveis

Diversos tipos de dispositivos podem aceder a
informacao

Essencial conjugar o push de informacao com as
necessidades do utilizador

Evitar demasiadas interaccdoes no acesso a informacao
(p.e. mapas)

. Necessario suportar aplicacionalmente algumas
metaforas em funcio dos dispositivos

Fvamnln: lnrcalizaran nar hliiatnnth laitiira da CR



Problematica comum

. Na construcao da camada interactiva de todos os
exemplos anteriores encontramos:

- Necessidade de prever multi-dispositivo
- Funcionamento online vs offline

- Feedback implicito vs explicito

- Push vs Pull de informacao

- Adequacao a utilizacao

- Reconhecimento/sensorizacao

. E necessario prever estes aspectos na camada
aplicacional, por forma a garantir QoS de
usabilidade



Mitos das aplicagcoes moveis

. @Mlto #1 0

A abordagem na concepcao de aplicacdes moveis

é sintactica, e consiste em reduzir a quantidade de
informacao

/
. As aplicacOes devem ser construidas em funcao
do dispositivo que acede

. Aplicacoes orientadas ao “denominador comum”
sao sempre frustantes

. Reduzir o tamanho dos elementos das aplicacoes
desktop nao resolve o problema



Mitos das aplicagcoes moveis

Mito #2 Q)
(D

As aplicacoes moveis e os sistemas ubiquos funcionam
sempre em modo online

/
Existem situacdes onde a falta de cobertura de rede nao
permite que se use a aplicacao

Réplica de informacao no dispositivo, com posterior
consolidacao

Um funcionario de uma forgca de reparacao pode ja levar as
ordens de reparacao no PDA

Devem existir formas de actualizar a informacao sempre



Mitos das aplicagcoes moveis

Mito #3

D

As aplicacoes sao feitas a pensar numa determinada

plataforma tecnoldgica

N

. Mesmo dentro de uma plataforma tecnoldgica podem
existir diferencas entre os dispositivos

Exemplo: um PDA que disponha de uma softkey para

activar o scanner de CB ao ser substituido por outro sem

essa tecla causa problemas basicos de utilizacao

E necessario que as aplicacdes possam mudar o
comportamento em funcao do dispositivo (plataforma x



Mitos das aplicagcoes moveis

Mito #4

D

O envio de informacao nao necessita de ter em conta o
dispositivo, ie, nao € necessario alterar a informacao

u [] ]
Torna-se necessario ter em conta a capacidade de
memoria que o dispositivo possui

E preciso medir o tempo necessario a fazer download da
informacao (e o custo!)

A riqueza da informacao deve ser dependente do
dispositivo alvo

Existem situacoes em que o dispositivo nao pode receber
determinada informacao (enviar um imaaem para um dispositivo ndo



Mitos das aplicagcoes moveis

. Mito #5 B

-~

Um utilizador usa sempre o mesmo dispositivo

. Os utilizadores (especialmente os néo

profissionais) mudam regularmente de dispositivo

. E objectivo que o sistema adeque a interface e a

aplicacao (funcionalidade) ao dispositivo actual

. E aceitavel que para diferentes accdes os

utilizadores recorram a diferentes dispositivos

. Os S|stemas ubiquos devem reconhecer O

By [N R IS R R RS I .S 1



Mitos das aplicagcoes moveis

. Mito #6 B

©

Vai existir standardizacao no mundo movel

J

. No mundo desktop existe uniformidade a nivel de recursos
e modelos de interaccao

No mundo movel as aplicacoes tem de se adaptar aos
dispositivos (caracteristicas, sistema operativo, etc)

. Os engenheiros de SW e de usabilidade estao sempre
atrasados em relacao a tecnologia, sendo reactivos a
iIntroducao de novos dispositivos

. A falta de uniformidade é um dado incontornavel da

rnmnatitiviilada An marradn



Mitos das aplicagcoes moveis

. Mito #7 o
C

Detalhes como CPU, bateria, etc. nao sao determinantes
na construcao dos sistemas

. O modelo de Interaccao necessita de ter em
conta as capacidades do dispositivo

. Ma utilizacao de caracteristicas de HW pode
limitar a usabilidade da aplicacao



Gestao da Concepcao de
Interfaces - o exemplo Nokia

. A Nokia € uma empresa onde 0 sucesso da
interface com o utilizador € determinante

. Esta problematica é agravada pela
disseminacao dos dispositivos
— Necessidade de conciliar diversas sensibilidades

— Risco associado a um “mau interface com o
utilizador”

- Necessidade de conciliar os aspectos
iInovadores de R&D com as necessidades reais



Criacao de Ul - o problema

. A Nokia habitou-se a enfrentar: “um mundo em constante
mudancga ... de expectativas!”

. O desenvolvimento tecnoldgico nas comunicacoes
influencia a usabilidade de forma decisiva

. Reutilizacao de ideias??

-~ como os produtos devem ser portaveis nao € possivel
aproveitar metaforas do mundo desktop

- as interfaces mais pequenas nao permitem “economias
de escala” = lei natural da IHC movel

- existe a percepcao que o enquadramento € diferente do
mundo desktop (por parte dos utilizadores)



O Processo

A Nokia tem 3 organizacoes internas que
iIntervem no processo:

1. Marketing de Produtos v/
2. Criacao de Conceitos v/

novas metaforas
novos tipos de dispositivos

3. R&D v

novas tecnologias



O Processo (cont.)

. Marketing de Produtos
- Visao
- Estratégia

- Roadmap de novos produtos = integracao com
R&D

. Influenciam directamente a Ul final

- 0 R&D é um cliente interno

- de alguma forma pode limitar o surgimento de
novas metaforas (por questoes de estratégia)



O Processo (cont.)

. Criacao de Conceitos

- um grupo (Product Concept Group) responsavel
pela geragcao de novos conceitos

. funciona como um “think tank”
- influenciado por experts na area
. rIScCO associado:

. Separacao grande entre visao e realidade
. monopdlio das boas ideias



O Processo (cont.)

Nucleo de R&D

- criacao de um grupo de interacao global - o User
Interaction Group (UIG)

- Seis disciplinas cobertas por este grupo:

. Interaction design

. localization

. Graphic design

. user interface platform
. sound design

. usability

UIG: universidade do desenho de Ul



Criacao de uma Ul

. Aspectos a considerar:
— visao
- descoberta de necessidades dos utilizadores
(idealmente desconhecidas!!)
- mudanca na industria

— Inspiragao de momento

. Criacao de Ul baseada apenas na visao nao leva
necessariamente em consideracao a informacao
existente

. Metaforas sao boas ferramentas para validar a
Visao.



Validacao de um conceito

. Validar uma ideia: criacao de um cenario

- Exemplo de uma metafora:

. Comprar uma moto

. Comeca a chover

. Dar uma volta com a moto

. Se ficarmos molhados a moto € ma?

2

Se a proteccao da chuva fosse determinante nao tinhamos motos

. O mesmo se passa com as interfaces de apps.
moveis = justificam-se pela criagcao de cenarios

. Cenario (def.): combinacao de investigacao,
experiéncia passada e novos conceitos.



Validacao de um conceito

Além das metaforas e cenarios existe ainda uma
outra ferramenta: design driver

Definicao:

— um conceito prioritario

- compreensivel de forma intuitiva

- pode ser facilmente apresentado

b 13

Exemplo: “one-hand use”, “just a button” (ex:
Xsara Picasso)

Os design drivers sao mais especificos que as
metaforas e os cenarios



A equipa

. A Nokia criou uma estrutura que funciona como
uma “individualist network-based expert organization”

. necessidade de avaliar o conceito em diversas fases:
— prototipagem rapida
- “localizacao’/internacionalizacao
- focus groups (worldwide)
- desenvolvimento e implementacao

. Equipa multi-facetada: sociologos, engenheiros,
linguitas, economistas, etc.

- problemas de comunicacao!!
-~ competicao entre as equipas (necessario escolher e



Quality Management

. Os conceitos sao testados varias vezes
pelos Ul experts

. Testes com prototipos interactivos e com
grupos de teste

— diferencas culturais revelam-se principalmente
nos graficos e no vocabulario

- poucas mudancas ao nivel da interaccao



Consisténcia

Uma interface consistente cria seguranca e
“conforto” nos utilizadores

|ntra-Ap|iCaCiOna|: consisténcia no modo de funcionamento. Registar

uma reuniao no calendario deve ser semelhante a registar um aniversario.

Inte r—ApI Icacional: criar uma nota nos contactos deve ser semelhante a

criar uma nota no calendario. Reutilizagao de componentes aplicacionais.

|ntra-GeraQéO/Fam 111A: as metaforas devem ser semelhantes, o que

pode induzir problemas com as resolucao dos ecrans.

Inte r-GeraQéO/Fam ilia: as alteracdes devem reflectir necessidades

que eram sentidas em geracdes/familias anteriores.



Just in Time Usability Engineering

. A tecnologia oferece:

— muitas opgoes
— flexibilidade,

mas como € que os utilizadores lidam com esta “riqueza
tecnologica™?

. Aumento das dificuldades de utilizacao

— conduzir um carro ao mesmo tempo que se acede a agenda e a um
browser, ou a informacao do GPS

— Dificil perceber a mudanca de contexto
- Escrita?

. Muitas aplicacdes “nao usaveis” de hoje vao constituir-se
como uma trend no futuro



Problemas da UE tradicional

. Definicao inicial (John Gould&Clayton Lewis: IBM)

— investigar que utilizadores e que tarefas realizam
— desenhar e prototipar
— avaliar e medir

— iterar o desenho e testar novamente

... € ainda criacao de cenarios, etc.
. Definigcao “europeia’

— 0 utilizador € um actor do processo e colabora no desenho e na avaliacao

. Estas definicoes estao datadas e ¢ dificil incorpora-las na actualidade.



Just-In-Time Usability Engineering

. Pressupostos:

— atecnologia a ser desenhada cria novas tarefas e novos modelos de
utilizacao

— 0 processo de desenvolvimento passa a nao ser isolado e planeado como
seria desejavel

— as decisOes passam em grande parte a ser reactivas

. Necessidades:

— 0s “usability experts” devem ter um conhecimento mais generalizado do
processo e da tecnologia

— 0s usability experts devem estar cientes do modo como € feito o
desenvolvimento (grosso modo)

-~ a camada computacional deve ser:

parametrizavel
construida com base em conceitos

anta a crescer (extensihilidade)



Just-In-Time Usability Eng. (cont.)

. A equipa deve estar centrada em torno de:
— Ul designer & software engineer
. Meétodos de inspeccao da usabilidade

- J. Nielsen: “heuristic analysis”

. procurar combinar avaliagao por parte de perfis diversos =
double expertise: usability & system domain knowledge

- Walkthroughs

. code walkthrough
. cognitive walkthrough
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Just-In-Time UE

Competitive
products

Market

research , '
~ Other software and

hardware platform teams

Cool ideas
INITIAL USER ' o Ul SW
INTERFACE es‘g!"  development
REQUIREMENTS biopose> and testing
New
technologies

Network

business

requests

: User interviews and Theory-based Tests of In-market tests to
Advice to new : - - : :

surveys to clarify advice and simulations and validate final

fechologles requirements inspections related products design usability



Mobile Contradictions
Principios basicos da Ul Nokia

Small User Interfaces Do Not Scale

Ao acrescentar mais funcionalidade aos dispositivos
ocorre um “usability knee”

Existe um limite implicito para: uma estrutura de menus,
resolucao, icones, etc.

Exemplo: nao faz sentido apresentar uma vista de
calendario quando nao € possivel ver as datas.



Mobile Contradictions
Principios basicos da Ul Nokia

. Fragmented Minds - Do Not Standardize

“Users are cognitive, emotional, contextual and
cultural actors. It takes segmentation,

personalization, and continuous evolution to fulfill
their versatile changing needs.”

. Arelacao que as pessoas estabelecem com os seus
dispositvos depende da situacao.

. Diferencas culturais podem levar a segmentacao.

. “One size does not fit all.” - linguagem, grafismo, etc.



Mobile Contradictions
Principios basicos da Ul Nokia

. Strive for a Seamless User Experience

. E cada vez mais dificil providenciar usabilidade com
necessidades de : convergéncia digital, mobile multimedia,
servicos “location-based” SyncML, Bluetooth, etc.

. O aparecimento de novas funcionalidades traz novos items
para a interface.



Mobile Contradictions
Principios basicos da Ul Nokia

. Think by Doing

“For mobile, fancy visions and real end-user
value conflict. Taking the next step requires
the resolve to make instead of dream and
decide instead of speculate.”

. E sempre possivel explicar o sucesso e usabilidade a
posteriori

. Muitas possibilidades: interfaces adaptativas e inteligentes,
iInteraccao emocional, etc.

. Prototipos, comunidades de beta users, etc.



Mobile Contradictions
Principios basicos da Ul Nokia

. The More You Polish the Better it Gets

“A user interface is as good as the
workmanship in it. Great Uls are born out of

a passion for detail. The more you polish the
better it gets.”

. O produto final sera tao bom quao boa for a
interface

. Os detalhes nao sao ftriviais.



Mobile Contradictions
Principios basicos da Ul Nokia

. Design for Development Stability

“The challenge of mobile UI development is
shared among external software firms,
industry consortiums, and service providers.
Reasonable stability is a must.”

. O Ul ja nao € exclusivo do fabricante do
terminal (ex: Windows Mobile)

. Solucdes proprietarias sdo de dificil
integracao.



