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Resumo. Com a popularizacdo do uso e desenvolvimento de aplicativos
moveis, as lojas de aplicativos fornecem a possibilidade dos usudrios se
comunicarem com os desenvolvedores, mesmo que indiretamente, através de
comentdrios. Neste contexto, o seguinte trabalho se propde a investigar
relatos de usudrios acerca de violagcbes de transparéncia dentro de
aplicativos. A transparéncia é uma caracteristica presente em um software,
que, quanto quebrada pode vir a gerar desconforto ou duvida em um usudrio.
Através de uma andlise feita sobre os feedbacks deixados pelos usudrios nas
lojas que disponibilizam os aplicativos. Busca-se identificar violagées de
transparéncia e associd-las a quebra de comunicabilidade. O estudo baseia-se
em analisar uma base de comentdrios coletados na Google Play Store através
do Método de Avaliacdo de Comunicabilidade e andlise de polaridade, a fim
de encontrar as violacoes de transparéncia nos comentdrios. Através da
andlise de polaridade e associacdo com a quebra de comunicabilidade, foi
possivel encontrar as violagdes de transparéncia nos comentdrios e perceber
o impacto que causam no usudrio final do aplicativo. Através dos resultados
obtidos, € possivel perceber que a transparéncia dos aplicativos deve ser
analisada com mais calma pelos desenvolvedores, pois a falta de
transparéncia pode levar os usudrios a ndo mais utilizar os aplicativos.

1. Introducao

A transparéncia ¢ uma caracteristica relevante nos mais diversos contextos, isso ndo ¢
diferente quando se trata de software [Leite e Capelli 2010]. Usudrios estdo cada vez
mais preocupados com que fim terdo suas informacdes disponibilizadas em aplicativos
e sistemas. Atualmente, ¢ comum os usudrios terem dados pessoais salvos em seus
dispositivos. Qualquer aplicativo que tenha a necessidade de pedir permissao sobre os
dados salvos, deve ser transparente quanto a essa necessidade. Por exemplo, uma
calculadora, ndo t€ém motivo aparente para ter acesso a galeria de fotos armazenadas no
celular, pois o funcionamento dela ndo esta associada a fotos. Dessa forma, a solicitacao
desse tipo acesso, pode gerar desconfianga por parte do usuario em relacdo ao
funcionamento do aplicativo. Esse fator pode gerar desconforto, ou até a nao utilizagao
do software por parte dos usuarios.



Enquanto hé diversos estudos sobre transparéncia de software [Leite e Capelli,
2010], pouco se sabe sobre transparéncia na perspectiva do usuario. Ou seja, como o
usudrio ao usar software experimentam e reportam problemas de transparéncia que
experimentam. Nesse contexto, o problema a ser tratado neste trabalho ¢ a falta de
informacgdes sobre violacdoes de transparéncia a partir de relatos dos usuarios.
Relatos de usudarios estdo presentes em diverso ambientes como, comentdrios em
aplicativos disponibilizados em lojas como Google Play Store, comentarios em redes
sociais e foruns de pergunta e resposta. No contexto deste trabalho, énfase ¢ dada aos
comentarios de usuarios em lojas de aplicativos.

Este trabalho tem como objetivo geral investigar a importancia da
transparéncia no contexto de software a partir de relatos feitos por usuarios em
lojas de aplicativos. Para atingir o objetivo geral, sdo propostos esses trés objetivos
especificos: 1) obter relatos dos usuarios de aplicativos relevantes a analise da
transparéncia em aplicativos; i1) propor estratégias para identificar onde ocorrem
violagdes na transparéncia em um software; iii) entender como a violagdo da
transparéncia pode afetar na aceitacdo e uso do software pelos usuarios.

O restante do trabalho estd estruturado em 6 segdes. A secdo 2 apresenta o
referencial tedrico, que descreve os conceitos relevantes para o estudo. A segdo 3
mostra os trabalhos relacionados que foram levados em consideracao durante o estudo.
A secdo 4 descreve a metodologia utilizada no desenvolvimento do trabalho. A se¢do 5
descreve os resultados obtidos através da metodologia proposta € a secdo 6 mostra as
conclusdes.

2. Referencial Teorico

Nesta se¢do, estdo descritos os principais conceitos relacionados a transparéncia de
software, e que sdo relevantes para uma melhor compreensdo do trabalho. Estes
conceitos foram divididos em trés topicos, que sdo: Transparéncia e Engenharia
semidtica.

2.1. Transparéncia

Hosseini et al (2017) caracterizam a transparéncia como um requisito chave nos
negocios modernos, auxiliando no processo de tomada de decisdo dos stakeholders e
aumentando a confiabilidade da informacdo. Porém, ¢ necessaria cautela para que a
transparéncia ndo traga efeitos negativos. Houssini et al (2017) mostram através dos
modelos de referéncia (definidos em seu trabalho), como mensurar e gerenciar a
transparéncia como um requisito que gera informagao relevante para os stakeholders.

De acordo com Leite e Capelli (2010), a transparéncia de software ¢ um conceito
novo e importante no contexto de desenvolvimento de software, e poucos trabalhos
lidam com este conceito. Ainda no trabalho de Leite e Capelli (2010), eles apontam que
se o software for implementado seguindo um modelo transparente, o codigo sera
transparente. Com esta afirmagao, o desafio de se modelar um software transparente fica
sob responsabilidade da modelagem de requisitos. A transparéncia de um software deve



ser tratada como requisito ndo funcional do sistema, visto que sendo transparente ou
ndo, a funcionalidade do sistema ndo sera afetada.

2.2. Engenharia semiédtica

Barbosa e Silva (2010), apontam que a engenharia semiotica ¢ uma teoria centrada na
comunicagdo, com o foco na comunicagdo entre designers, usuarios e sistemas. Na
engenharia semiotica, as aplicagdes computacionais sdo caracterizadas como artefatos
de metacomunicagdo, os artefatos sdo uma mensagem do designer para o usuario, sobre
como o sistema pode e deve ser usado, e que efeito ¢ gerado com sua utilizagao.

Os designers de Interagdo Humano-Computador (IHC), buscam a melhor forma
de transmitir ao usudrio sua visdo sobre o sistema em uma ou mais mensagens. Como
mostram Barbosa e Silva (2010), essa mensagem ¢ codificada em palavras, graficos,
comportamento, ajuda on-line e explicagdes. Como o designer nao estard ao lado do
usuario durante a utilizagdo esta mensagem ¢ unilateral, e precisa ser bem clara, através
da mensagem o designer “fala” pelo sistema. A mensagem codificada pelo designer, ¢
responsavel pela interacdo do usudrio com o sistema, quando a mensagem ¢ bem
codificada o usudrio consegue ter a percepcao que era desejada pelo designer.

Para se encontrar as violagdes de transparéncia e falhas de comunicabilidade
foram usadas as etiquetas do Método de Avaliacdo de Comunicabilidade (MAC) [Prates
et al 2000], essas etiquetas sdo usadas para encontrar falhas na comunicagdo entre o
sistema e o usudrio. Como esse trabalho aborda violagdes de transparéncia no software,
o tema esta diretamente ligado a falha de comunicabilidade do sistema com o usuério,
por isso a defini¢do da engenharia semiotica se faz necessaria no contexto abordado.

3. Trabalhos Relacionados

Nesta se¢do estdo apresentados os trabalhos relacionados a transparéncia de software.
Os resultados encontrados nos trabalhos a seguir apresentam diversas informagdes que
nortearam a proposta de pesquisa deste artigo.

Leite e Capelli (2010), descrevem como a transparéncia pode vir a ser um
requisito relevante dentro da engenharia de software. Para exemplificar, foi feito um
estudo de caso usando o sistema “transparéncia olimpica”, (sistema criado com o intuito
de “prestar contas”, a populagdo acerca dos gastos das olimpiadas de 2016, realizadas
na cidade do Rio de Janeiro). Foi feito um filtro em blogs e no twitter com
palavras-chave para recolher o feedback dos usudrios do sistema. Para ilustrar e definir
0 que seria a transparéncia no software estudado foram feitos trés Sofigoal
Interdependence Graph (SIGs). Apo6s a andlise os autores apontaram os quatro
principais problemas, que viram na aplicacdo da transparéncia no software, que sdo: A
confianga(os autores apontam a dificuldade de confiar e acompanhar que os processos
de transparéncia definidos serdo cumpridos), o custo (aumentar os requisitos sem
modificar os custos ¢ um desafio adicional aos engenheiros), a performance e os
usuarios.

Hosseini et al. (2016), apontam como a transparéncia pode ser classificada como
um requisito ndo funcional em um sistema. Existem casos onde a transparéncia € um
requisito critico e que precisa ser modelado com cuidado. Os autores propdem um
framework baseado em trés abordagens: crowdsourcing, feedback estruturado e



adaptagdo social. E estas seriam usadas para a melhor elicitagdo e evolu¢do dos
requisitos de transparéncia. Como a informagdo tirada de uma tUnica fonte pode ser
vazada, utilizando de vdrios stakeholders, essa informag¢do se torna mais segura e
confidvel, além de promover um maior engajamento dos stakeholders acerca dos
requisitos da transparéncia, por isso foi escolhido o crowdsourcing . Segundo os
autores, a utilizacdo do feedback estruturado se mostrou interessante para o estudo do
feedback adquirido devido ao uso do crowdsourcing. Visto que, o feedback estruturado
facilita o processamento, agregagdo, analise e calculo dos dados. A adaptacdo social
facilita a evolu¢ao do software a partir das outras duas abordagens citadas. Os autores
apontam que essas trés abordagens se completam, e que o framework criado traz
beneficios para modelagem e evolucdo dos requisitos de transparéncia.

Hosseini et al. (2017) propdem quatro modelos de referéncia (framework
abstrato para auxiliar no melhor entendimento nos relacionamentos importantes entre
entidades de um fendmeno, propriedade ou sistema) para apoiar os engenheiros de
requisitos a avaliar e modelar os requisitos de transparéncia de seus sistemas, que sdo:
Transparency Actors Wheel (Identificagdo dos atores relevantes na troca de
informagdes), Transparency Depth Pyramid (Divisao dos requisitos de transparéncia em
trés categorias: dados, processos e politicas), Transparency Achievement Spectrum
(Transparéncia util) e information quality in transparency (Qualidade da informagao na
transparéncia). Foi realizado como prova de conceito, uma andlise do United Kingdom
Freedom of Information Act (Lei do parlamento do Reino Unido), mostrando a
importancia da andlise da perspectiva de quem recebe a informagao, para a mensuragao
da transparéncia. Eles apontam também a importancia desse estudo para outras areas
que podem utilizar da mensuracao da transparéncia.

Kaika, et al. (2018) focam em mostrar, que, caso o usuario ndo atinja a
expectativa que foi criada pelo desenvolvedor, o software ndo atinge seu objetivo. Os
autores propuseram um método de elicitagdo de requisitos para evitar a violagdo de
expectativas dos usuarios. Utilizando o KAOS (do inglés, Knowledge Acquisition in
automated specification), que ¢ um método de modelagem de objetivo. Os autores
analisam o motivo de cada expectativa gerada pelo sistema ndo ter sido atingida. Como
nao ¢ possivel controlar as acdes dos usuarios, foi usada da transparéncia como método
de influéncia indireta nos usuarios. Utilizando desse método de influéncia o esperado ¢
que os usudrios atinjam as expectativas do software voluntariamente.

Fu et al. (2013) mostram a relevancia dos comentdrios dos usudrios de
aplicativos dentro das lojas de aplicativos. Através da coleta de mais de 13 milhdes de
avaliacdes de usudrios em mais de 170 mil aplicagdes, foi feita uma avaliacdo
quantitativa dos comentdrios, onde eles associaram palavras chave como: incrivel,
adorei, 6timo, horrivel e etc, a um peso. Com este peso foi medido o grau de satisfagao
dos usuérios em relagdo ao aplicativo avaliado. Com a coleta e analise do feedback foi
possivel entender quais fatores tornam o aplicativo mais atrativo para os usuarios de
determinados aplicativos, como jogos pagos.

Chen et al. (2014) apontam a dificuldade de se obter informacgdes relevantes
através do feedback dos usudrios, e fazer a separacdo do que ¢ um feedback informativo
de um ndo informativo. Em seu estudo, foi apontado que apenas 35,1% dos feedbacks
sao relevantes para os desenvolvedores, e podem ajudar diretamente em melhorias para
os aplicativos. Além disso, em aplicativos onde o nimero de usudrio ¢ muito grande, a



quantidade excessiva de avalia¢des de usudrios torna ainda mais dificil a recuperacdo de
informacao util dos feedbacks.

4. Metodologia

O estudo apresentado neste trabalho ¢ de carater qualitativo. Através da coleta de
comentarios em lojas de aplicativos espera-se: compreender e identificar as violagdes de
transparéncia de software na perspectiva dos usuarios. Nesta secao estdo detalhadas as
etapas seguidas para que seja atingido o objetivo da pesquisa.

4.1 Coleta e Processamento de Dados

Para a andlise, foram coletados 16.567 comentdrios de 30 aplicativos distintos, 0s
comentdrios e scripts usados para coleta e tratamento estdo disponiveis em um
repositorio publico do GitHub. O critério de selecdo utilizado para a escolha dos
aplicativos foi a popularidade, sendo selecionados 5 aplicativos, por categoria, a partir
da secdo “Em alta” na Google Play Store. A sec@o “Em Alta”, € atualizada em tempo
real de acordo com as estatisticas da loja, por isso os aplicativos sempre variam.

A secdo “Em Alta”, é dividida em 6 categorias, que sao: Top Apps Gratuitos,
nesta categoria estdo presentes os aplicativos gratuitos mais baixados; Top Apps Pagos,
nesta categoria estdo presentes os aplicativos pagos mais baixados; Apps Mais
Rentdveis, nesta categoria estdo presentes os aplicativos gratuitos ou pagos, que geram
mais receita com vendas dentro do aplicativo; Top Jogos Gratuitos, nesta categoria
estdo presentes os jogos gratuitos mais baixados; Top Jogos Pagos, nesta categoria estao
presentes 0s jogos pagos mais baixados; e Jogos Mais Rentaveis, categoria que contém
0s jogos que mais geram receita em vendas dentro do jogo. Através desta sele¢do foi
possivel a coleta de aplicativos completamente distintos para tornar a andlise dos
comentarios mais confidvel.

Foi escolhido coletar os comentdrios no idioma inglés para se ter uma
quantidade maior de comentarios coletados, e também para que a andlise de sentimento
fosse mais confidvel dos comentdrios. Com o objetivo de encontrar as palavras mais
utilizadas nos comentarios e fazer uma comparagao entre essas palavras, foi gerado um
mapa de palavras para analise. Para se gerar o mapa de palavras foram removidas as
palavras de parada (do inglés stop words), pois elas sdo irrelevantes para uma andlise.
Exemplos de palavras de parada sdo: e, a, as, de, com e etc. As palavras de parada foram
removidas somente para a criagdo do mapa de palavras, nas demais andlises elas
continuam presentes.

4.2 Analise de Polaridade

Para se encontrar as quebras de transparéncia e falhas de comunicabilidade se fez
necessdria uma divisdao de polaridade nos comentérios. Para fazer essa divisao foi usado
o algoritmo: Valence Aware Dictionary and Sentiment Reasoner (VADER) [Hutto e
Gilbert 2014]. O algoritmo VADER foi escolhido por ser tratar de algoritmo voltado
para andlise de comentdrios em midias sociais, sendo, portanto, adequado para o
presente estudo. Foi utilizada a biblioteca vaderSentiment, disponivel na linguagem
Python, para a andlise.



O algoritmo VADER recebe como entrada um texto e funciona analisando
sentenca por sentenca do texto e retorna uma pontuacio formada por trés dimensdes:
negativa, positiva e neutra. Cada dimensdo recebe um valor especifico entre O e 1. Para
cada entrada, a soma das pontuagdes das trés dimensdes sempre € 1. Por exemplo, a
frase “O telefone € super legal” (Do inglés, “The phone is super cool”), ap6s a andlise
realizada pelo algoritmo VADER, as pontuagdes retornadas para cada uma das
dimensdes sdo: Negativo 0.0, Positivo 0.674 e Neutro 0.326. A soma das trés
dimensoes € 1.

No presente trabalho, os comentédrios coletados na Google Play Store sao
classificados a partir da pontuacdo gerada pelo algoritmo VADER. Cada comentério é
analisado e € atribuido a cada um deles uma polaridade de acordo com a dimensdo que
possui maior pontuacdo. Por exemplo, a frase “The phone is super cool” seria
classificada como positiva, pois ap6s a andlise do VADER a pontuagdo da dimensao
positiva foi a de maior valor.

4.3 Andlise de Transparéncia e Comunicabilidade

Para se encontrar as violacdes de transparéncia e falhas de comunicabilidade foram
utilizadas as etiquetas MAC [Prates et al 2000], apresentadas na Tabela 1. Como o
campo de comentdrios dos aplicativos nas lojas se trata de um ambiente informal, para
cada etiqueta, foram geradas variacdes semanticas e sintdticas, apresentadas na Tabela
2, para que sejam encontradas suas ocorréncias com mais precisao entre os comentarios
coletados.

Tabela 1. Etiquetas usadas no método de avaliacao de comunicabilidade e suas

descricoes
Etiqueta Descricao
Where Is? O usudrio parece estar procurando por alguma func¢io
What Now especifica mas demonstra dificuldade em localiza-la. Entdo

ele comeca a procurar nos menus pela fun¢do sem executar
nenhuma acdo. Nesta categoria a etiqueta What Now? que se
aplica a quando o usudrio claramente procura por uma pista
do que fazer em seguida na expectativa de atingir seu

objetivo.
What’s this? O usudrio parece estar explorando as possibilidades de
Object or Action? interagdo para obter mais entendimento sobre alguma fungdo

especifica. Nesta categoria também se inclui casos onde os
usudrios se confundem com os componentes sendo associados
a objetos ao invés de agdes, ou vice versa.

Oops! Esta categoria abrange os casos onde o usudrio performa
I can’t do it this way | alguma ag@o para atingir um estado esperado mas a saida nao
Where am 1 corresponde a expectativa. O que leva o usudrio a desfazer a




acdo, ou a seguir com uma série de acdes equivocadas
levando a etiqueta [ can’t do it this way. Esta categoria
também inclui a etiqueta Where am 1? onde o usudrio realiza
uma agdo que deveria ser executada em outro contexto.

Why doesn’t it?
What happened?

Como a anterior, nesta categoria o usudrio espera uma saida e
ndo a recebe. No cendrio seguinte ele insiste no mesmo
caminho, acreditando que esta € a maneira correta de executar
a fun¢do. O cendrio alternativo What Happened? é quando o
feedback recebido pelo sistema € diferente do esperado.

Looks fine to me...

O usudrio atinge algum resultado que ele acredita ser o
esperado. As vezes o resultado atingido ndo € o correto e ndo
foi compreendido pelo usudrio.

I can’t do it

O usudrio nao consegue atingir o objetivo proposto pela
funcdo, seja por motivo de ndo saber como, ou por nao
possuir recursos (tempo, paciéncia, vontade, etc.).

Thanks, but no,
thanks
I can do otherwise

O usudrio ignora o caminho proposto pelo sistema e parte
para uma solucdo alternativa para atingir seu objetivo. I can
do otherwise se aplica a quando o objetivo € alcancado de
outra maneira. Thanks, but no, thanks é uma recusa explicita
do caminho apresentado pelo sistema.

Help

O usudrio utiliza o sistema de ajuda do aplicativo

Tabela 2. Etiquetas usadas no método de avaliacao de comunicabilidade e suas
variacdes sintaticas e semanticas que foram acrescentadas na coleta de

comentarios

Etiqueta

Variacoes Semanticas/Sintaticas

Where is it?

Where is it
Where's
Where is
Wheris

What now?

What now

Now What

Wat now

Now wat

What to do
What to do now
What i do




What is this

Whats this
Wat is this
Something going on
What’s this?
Ops
Oops! Whops

I can’t do it this way

I cant do it this way
Cant do this way

Where am [?

Where am 1
Where i am
Where iam
Were iam
Where is it
Where it goes

Why doesn’t it?

Why does it
Why do this

What happened?

Wat happened
Something happened
Something happens

Looks fine to me

Looks fine
Looks good

1 give up

I give up
I gave up

I can do otherwise

I made it in another way
[ can make in another way

Oderwhise works
do otherwise

Thanks, but no, thanks

No thanks
Thanks but no

Help

Help
Help me
Help out
Need help




5. Resultados

Nesta secdo sdo apresentados os resultados obtidos através da coleta de comentdrios e
métodos de tratamento dos dados apresentados na metodologia.

5.1 Palavras frequentes

A Figura 1 representa o mapa de palavras gerado a partir dos comentarios coletados.
Nota-se que as palavras mais comuns dentro dos comentarios sdo: game, que representa
a categoria do aplicativo, good, que representa uma caracteristica do aplicativo; e app,
que ndo representa nenhuma caracteristica. Estas sdo palavras genéricas e ndo estdo
diretamente associadas a transparéncia de software. Dessa forma, apds essa andlise do
mapa de palavras se fez necessaria uma andlise mais profunda dos comentérios levando
em conta o sentimento que ele expressa € a semantancia dos termos, pois ndo foi
possivel associar a quebra de transparéncia aos comentirios somente com essa
observacgao das palavras mais frequentes.
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Figura 1. Mapa de palavras obtido da base de comentarios coletados



5.2 Relacao de Comentarios Coletados por Polaridade

Na Tabela 3, ¢ demonstrada a relacdo dos comentdrios coletados, divididos por
polaridade apdés a andlise utilizando o algoritmo VADER. Como se tratavam dos
aplicativos mais populares da loja, nota-se uma quantidade baixa de comentérios
negativos em relacdo aos outros.

Tabela 3. Quantidade de comentarios por polaridade

Polaridade Quantidade
Neutro 10256
Positivo 5813
Negativo 498
Total 16567

A Figura 2 apresenta a quantidade de comentarios encontrada para cada polaridade onde
¢ possivel notar a superioridade de comentéarios neutros encontrados na base de dados
em relagio aos comentdrios polarizados. E importante notar a pequena quantidade de
comentdrios negativos em relacdo aos outros, como foram analisados os aplicativos da
aba “Em alta” este resultado era esperado.

12500
10000
7500

5000

Quantidade

2500

Neutro Positivo Negativo

Polaridade

Figura 2. Representacao grafica da quantidade de comentarios agrupados por
polaridade apés a analise do algoritmo VADER



5.3 Agrupamento por Etiqueta do MAC

Na Tabela 4, estio demonstrados a quantidade de comentérios, divididos por
polaridade, com sua ocorréncia em cada etiqueta do MAC as variagOes semanticas e
sintdticas j4 estdo agrupadas a sua etiqueta correspondente. Conforme mostra a Tabela
2, a maioria dos comentérios onde se encontram as etiquetas se caracteriza como neutro.
O que era esperado, visto que as etiquetas apontam violagdes de comunicabilidade e ndo
criticas ou reclamagdes.

Tabela 4. Numero de ocorréncias das etiquetas MAC nos comentarios separados

por sua polaridade.

Etiqueta

Neutros

Positivos

Negativos

Where is it?

What now?
What’s this?
Oops!

I can’t do it this way
Where am [?
Why doesn’t it?
What happened?
Looks fine to me
I give up

I can do otherwise

Thanks, but no,
thanks

Help

16

31

40

247

44

5.4 Comunicabilidade e Transparéncia

Apo0s a separacdo dos comentdrios por etiqueta MAC, foi feita a separacao dos que
poderiam conter quebras de transparéncia associada as etiquetas. Na Tabela 5 estdao
contidos alguns exemplos dessa quebra de transparéncia. Pelos comentarios foi possivel
notar uma relacao da etiqueta “Where’s it?” com a quebra de transparéncia, quando um
software € atualizado, o aplicativo recebe a atualizacdo e ndo € transparente com O

usudrio sobre o que foi alterado de uma versao para outra, gerando desconforto.




Tabela 5. Exemplos de comentarios que possuem quebra de transparéncia
relacionados a etiqueta MAC relativa junto com uma explicacdo da quebra de

transpareéncia.

Etiqueta MAC

Comentario

Quebra de Transparéncia

Where is it?

[ want 4 v 4 clash squad back.
Where is it? [ want it back. I want
that back.

O aplicativo nao foi
transparente na troca de
versoes 0 que gerou
confusdo no usudrio.

Where is it?

Updated. hmm Okay.... I apologize
for being rude. but the app is not
working correctly still. auto boost,
ping boost, and FPS overlay in the
advance section of settings don't do
anything. They're not working.
LALSO, where's the game tuner?? |
can't tune my game at all.... there are|
no settings to increase performance
of the game nor any things to change
resolution. I actually want this app
to work please.... and in the future [
have some suggestions, email me if u
want my ideas :-|

O usuério questiona onde
estd a funcionalidade
descrita no aplicativo. O
aplicativo nao foi
transparente quanto a essa
funcionalidade.

Where is it? O aplicativo nao foi
Where is the main apps that have to transparente com a
download. Only the license that [ necessidade de baixar
already buy. Are you bankrupt? outro aplicativo para usa-lo
What now? The game keeps crashing, it won't let Apesar de gostar do

me generate worlds, keeps deleting
my old ones, and when I try to go to
another's world it won't pop up. It
even glitches sometimes after force
stopping the app because of so much
problems. I rated this a 5, two years
ago. Clearly it has gone downfall
from that. Please help me, I have no
idea what to do. I really want to fix
this because I know how well and
enjoyable this app is. I love this app.

It sucks if it doesn't work forever.

aplicativo o usuario ndo
sabe o que fazer para
manter seus dados salvos,
quebra de transparéncia
sobre haver ou ndo essa
possibilidade.




Thank you!!!

What’s this? The app is asking me the following | O aplicativo solicitou
literally (allow panda to access acesso a camera do usuario
camera to take photos or sem motivo relacionado as

videos)!!!!!!!! What is this for real | SUaS funcionalidades.
Violagdo clara de

are you kidding me?! Why would you .
transparencia.

want to take photos or videos?!?!?!

6. Conclusao

Este estudo se propds a entender os seguintes pontos: A possibilidade de se encontrar
violacdes de transparéncia a partir de relatos de usudrios nas lojas de aplicativos,
entender como as violagdes da transparéncia afetam a aceitacdo do aplicativo pelos
usudrios, assimilar a quebra de transparéncia com a violagdo de comunicabilidade
através do estudo da engenharia semidtica. Foi proposta uma coleta de comentarios de
aplicativos distintos, para uma andlise ampla e imparcial. Da coleta de comentérios foi
proposta uma andlise com base no Método de Avaliacdo de Comunicabilidade para se
relacionar a violag@o de transparéncia com a comunicabilidade.

Pelos resultados obtidos, percebe-se que é possivel associar a violagdo de
transparéncia com a comunicabilidade, mesmo que em poucos casos. Também se nota
que as violagdes ocorrem, em sua maioria, em comentdrios neutros o que leva a pensar
que os usudrios deixam criticas construtivas nos comentdrios, mostrando aos
desenvolvedores que se trata de uma fonte rica de informacOes para melhorar seu
aplicativo. Na andlise € possivel notar que em alguns casos, a violacdo de transparéncia,
pode gerar um grande desconforto aos usudrio. Como por exemplo no caso de acesso
desnecessario a camera do celular Este desconforto deve ser percebido rapidamente
pelos desenvolvedores e ser corrigido, a fim de evitar a perda do usuério e outros mais
que notam a violag@o e ndo deixam comentérios, apenas deixam de usar o aplicativo.

Em relacio a trabalhos futuros seria interessante fazer uma andlise em
aplicativos com uma avaliagdo ruim para se ter uma percep¢do diferente quanto as
avaliacdes e comentdrios deixados pelos usudrios. Talvez com essa abordagem seja
possivel associar o motivo de abandono dos usudrios a quebra de transparéncia e falha
na comunicabilidade, o que deixaria ainda mais relevante o que foi levantado no
presente trabalho. Os dados e cédigos utilizados neste trabalho foram disponibilizados
em <https://github.com/HelbertNunes/TCC> para serem utilizados como ponto de
partida para eventuais evolucdes deste estudo.
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