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RESUMO

A mobilidade urbana € definida como a facilidade de deslocamento das pessoas e bens nas vias
urbanas, garantindo a circulagdo de diferentes modais entre suas dreas. Neste segmento, com
a crescente utilizac@o de aplicativos em dispositivos méveis, principalmente, em servicos de
geolocalizacdo, tem proporcionado o desenvolvimento de aplicagdes que apoiam a mobilidade
urbana, permitindo o acesso das pessoas a informacdes importantes para seu deslocamento como,
por exemplo, tracar rotas, localizar enderegos, informacdes sobre congestionamentos, condi¢des
das vias, acidentes. Estes aplicativos dotam de uma caracteristica especifica no seu contexto
de uso, ja que, comumente, sdo utilizados durante a condugdo veicular. Consequentemente, a
usabilidade desses aplicativos deve propor uma interacao com a interface de forma intuitiva e
simples, para que esses aplicativos sejam satisfatérios e de uso efetivo. Nesse contexto, este
trabalho realizou uma avaliacdo da usabilidade dos aplicativos que auxiliam na mobilidade
urbana, cujo foco consistiu em avaliar a qualidade da interacdo e da interface dos aplicativos
que sdo utilizados durante a condu¢do de automdveis. Para realizacdo dessa avaliacao, foi
utilizado o metddo de inspecao heuristica, através da avaliagcdo heuristica SMASH, especifica para
smatphones. A avaliagao foi realizado através de formuldrio online, coletando dados quantitativos
e qualitativos, com abordagem de cunho exploratério. Como resultado deste trabalho, evidenciou
os problemas de usabilidade pertinentes nos aplicativos, os indicativos e influéncias positivas e
negativas que afetam permeiam no uso, os fatores que impactam negativamente a satisfacao dos
usudrios, bem como, uma anélise comparativa de qual aplicativo obtém um melhor desempenho,
perante esse contexto de uso. Concluindo que, o aplicativo Waze, possui mais usudrios que o
Google Maps, mesmo assim, foi o que apresentou mais problemas de usabilidade, em ambas
avaliacodes, o que implica que, para sua efetividade seja permanente e mais satisfatoria, deve
levar em consideracOes os problemas existentes, tratando de acordo com a sua severidade. Os
problemas contidos no Google Maps, em partes, sdo similares os do Waze, contendo algumas
particularidades que também requerem correcoes.

Palavras-chave: Mobilidade Urbana. Aplicagdes Moveis. Usabilidade.



ABSTRACT

Urban mobility is defined as the ease of displacement of people and goods in urban roads,
ensuring the movement of different modes between their areas. In this segment, with the in-
creasing use of applications on mobile devices, mainly in geolocation services, has provided
the development of applications that support urban mobility, allowing people access to impor-
tant information for their displacement, such as, tracing routes, locating addresses, congestion
information, road conditions, accidents. These applications have a specific characteristic in
their context of use, since they are commonly used during vehicular driving. Consequently, the
usability of these applications should provide intuitive and simple interaction with the interface,
for these applications to be satisfactory and to be used effectively. In this context, the aim of this
work is to evaluate the usability of the applications that assist in urban mobility, whose focus is to
assess the quality of the interaction and interface of the applications that are used while driving.
In order to perform this evaluation, the heuristic inspection method will be used, through the
SMASH heuristic evaluation, specific to smartphones, the test will be carried out by online form,
for the collection of quantitative and qualitative data, with an exploratory approach. As a result
of this work, it evidenced the pertinent usability problems in the applications, the indicative
and positive and negative influences that affect permeate the use, the factors that negatively
impact user satisfaction, as well as a comparative analysis of which application gets the best
performance in this context of use. In conclusion, the Waze application has more users than
Google Maps, yet it presented the most usability problems in both evaluations, which implies
that for its effectiveness to be permanent and more satisfactory, it must take into consideration
the problems. according to their severity. The problems contained in Google Maps, in part, are
similar to those in Waze, containing some features that also require corrections.

Keywords: Urban mobility. Mobile applications. Usability.



LISTA DE FIGURAS

Figura 3.1 — Etapas para Avaliacdo da Usabilidade . . . . . . .. ... ... ... .... 29
Figura 4.1 — Principais funcionalidades utilizadas nos Aplicativos Waze e Google Maps . 39
Figura 4.2 — Problema de consisténcia sobre quilometragemno Waze . . . . . . . . . .. 43
Figura 4.3 — Tela do Waze com notificagdo de propagandas . . . . . .. ... ... ... 43
Figura 4.4 — Tela de Menu do aplicativoWaze . . . . . . . .. ... ... ........ 44
Figura 4.5 — Resultado preditivo na busca do aplicativo Waze . . . . . .. ... ... .. 44
Figura 4.6 — Feedbacks com siglasnoWaze . . . . ... ... ... .. ... ...... 45
Figura 4.7 — Tela de exibi¢do de rotado Google Maps . . . . . . .. ... ... ..... 47
Figura 4.8 — Exibi¢do de mapa com icones excessivos no Google Maps . . . . . . . . .. 48
Figura 4.9 — Limita¢do para enderecos favoritos do Google Maps . . . . . . ... .. .. 48
Figura 4.10-Problemas na compreensao dos icones no Waze paraiOS . . . ... .. .. 50
Figura 4.11-Problemas com conectividade como GPSnoWaze . ... ... ... ... 50
Figura 4.12—Falha na exibicdo de vias do trajetonoWaze . . . . . . .. ... ... ... 51
Figura 4.13—Problema na sugestdo de conversdao no Google Mpas . . . . . . ... .. .. 51

Figura 4.14—Problema no permanéncia da rota inicial no Google Maps . . . . . . . . .. 52



LISTA DE QUADROS

Quadro 2.1 — As 10 Heuristicasde Nielsen . . . . . . . . . . . .. ... ... ......
Quadro 2.2 — As heuristicas SMASH . . . . . . . . . . ... ... .o

Quadro 2.3 — Andlise € comparag@o. . . . . . . . . ... u e e



APP

Abramet

GPS

IHC

SMASH

SO

URL

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Aplicativo

Associagdo Brasileira de Medicina de Trafego
Global Positioning System

Interacdo Humano-Computador

Smartphone uSability Heuristics

Sistema Operacional

Uniform Resource Locator



1

3

SUMARIO

INTRODUCAO . . . . .. s s, 13
1.1 Contextualizacdo . . . . . . . . . . . . e e 13
1.2 Motivagdo e Justificativa . . . . . .. ... L 14
1.3 Objetivos . . . . . . e 16
1.3.1 ObjetivoGeral . . ... ... ... .. ... . . 16
1.3.2 Objetivos Especificos . . . . . .. ... ... ... L. 16
1.4 Organizacdodo Trabalho . . . . . . . ... ... ... .. ... ... ..... 16
FUNDAMENTACAO TEORICA . . . . . . o oo it 17
2.1 Mobilidade Urbana . . . . . . . . .. .. ... 17
2.2 Aplicagdes MOVels . . . . . . ... e 18
2.2.1 Tipos de Aplicacdes Moveis . . . . . . .. ... 19
2.3 Usabilidade . . . .. .. . ... . 20
2.3.1 Avaliacdioda Usabilidade . . . . . . .. ... ... ... .. ..., 21
2.3.2 Avaliagdo da Usabilidade para Aplicagdes Moveis . . . . . . .. .. .. 23
24 Trabalhos Relacionados . . . . . . . . .. .. ... .. 24

2.4.1 Quando a Tecnologia apoia a Mobilidade Urbana: Uma Avaliag¢do sobre
a Experiéncia do Usuario com Aplicagdes Méveis . . . . . . . . . ... 25
2.4.2 Andlise da usabilidade de aplicativos rede social para motoristas . . . . 25

2.4.3 Uma abordagem comparativa na usabilidade de aplicativos mdveis para

transporte publico . . . . . ... 27

244 Andlisee Comparaco . . . . . . ... .o e e e 28
METODO . . . . oot 29
3.1 Selecdo . . ... 29
3.2 Preparacdoparaavaliacdo . . . . . . . .. ... 30
3.2.1 Elaboragdo do questiondrio heuristico para avaliagdo . . . . ... . .. 30

3.2.2 Defini¢do da avaliacdo com os usudriosemcampo. . . . . . . . . . . . 33

3.3 Execugdodaavaliacdo . . . . . ... ... 34
3.3.1 Execucdo da avalia¢do por questiondrio . . . . . . ... .. ... ... 34

3.3.2 Execugdo da avaliacdo com os usudrios . . . . . . . ... ... ... 35



3.4 Analisedosresultados . . . . . . . .. e 35

3.4.1 Andlise dos dados da avaliacdo por questiondrio . . . . . .. ... ... 36

3.4.2 Andlise dos dados da avaliacdo com os usudrios em campo . . . . . . . 37

4 RESULTADOS . . . . . o e 38
4.1 Questiondrio heuristico . . . . . . . . . . . .. 38
4.1.1 Problemas de usabilidade no aplicativo Waze . . ... ... ... ... 41

4.1.2 Problemas de usabilidade no aplicativo Google Maps . . . . . . .. .. 45

4.2 Avaliagdo com 0S USUATIOS . . . . . . . v v v v v et e e e 49
4.2.1 Problemas de interacdo e interface . . . . . . ... .. ... ... ... 49

4.3 Criticas e sugestdes de melhorias . . . . . . ... ... oo Lo 52

5 CONCLUSAO . . . .. .. e 54
5.1 Contribui¢gdes deste trabalho . . . . . . .. ... ... oL L. 55
5.2 Proposta para trabalhos futuros . . . . . ... ... L oL 55

5.3 Limitagdes € Ameacas . . . . . . . . oot i e e e e e 56
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS . . . .. ... ... ... ... 57
APENDICE A — QUESTIONARIO HEURISTICO . . ................. 59
APENDICE B — RESULTADO DO QUESTIONARIO HEURISTICO . .. ... ... 76

APENDICE C — TERMOS DE CONSENTIMENTO . . . .. ... .......... 71



13

1 Introducao

Neste capitulo é apresentada a introducdo deste trabalho que estd organizada
conforme a descri¢do a seguir: Na Segdo 1.1, expoe-se a contextualizagcdo. Na
Secdo 1.2, sdo apresentadas a motivagcdo e a justificativa. Logo apos, na Se¢do 1.3,
demarcam-se os objetivos geral e especificos. E, por fim, na Secdo 1.4, é fornecida

uma visdo sobre a organizacdo dos demais capitulos.

I.1 Contextualizacdo

A mobilidade urbana é a condi¢do que permite o deslocamento das pessoas e bens
na cidade, de forma a garantir a qualidade, acessibilidade, igualdade e seguranca durante a
locomocgao. No entanto, a mobilidade urbana hoje representa um dos maiores problemas nas
médias e grandes cidades, devido ao crescente nimero populacional nos espacos urbanos, € a
capacidade da infraestrutura que ndo acompanham esse crescimento (ALMEIDA et al., 2016).

O advento da tecnologia, principalmente dos dispositivos mdveis tem, proporcionado
que aplicacdes sejam desenvolvidas para colaborar com esse objetivo da mobilidade urbana.
Tecnologias para controle efetivo do trafego urbano tornam possivel a geracio de informacdes,
como por exemplo, no¢do da situagao do transito, tempo até a proxima viagem e, formas de
evitar trafegos pesados e rotas indisponiveis (ALMEIDA, 2011).

Na medida que a tecnologia avanga, traz consigo novos desafios para a usabilidade e
demanda uma andlise critica de seus pressupostos, de modo que, dispositivos méveis podem ser
utilizados em qualquer lugar, no sendo possivel delimitar e parametrizar o seu contexto de uso,
dificultando assim, em deixar os aplicativos méveis com uma boa usabilidade.

A usabilidade € um dos indicadores de qualidade da Interacio Homem-Computador
(IHC), podendo ser definida como o grau de facilidade com que o usudrio consegue interagir
com uma determinada interface, atinguindo seu objetivo com eficiéncia, eficicia e satisfacdo em
um contexto de uso.

O termo usabilidade ja vem sendo difundido desde a década de 90, inicialmente, com

foco em aplicagdes para desktop, contudo, com a difusdo e o crescimento tecnoldgico, para
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diferentes dispositivos e aplicagdes, denota-se de uma revisao na usabilidade, ja que detém de

novas formas de interacao.

1.2 Motivagao e Justificativa

Com o expansivo crescimento populacional e o aumento da expansdo urbana, tem oca-
sionado problemas na mobilidade urbana; sobretudo, nos grandes centros, afetando diretamente
a qualidade de vida da populacdo. Um dos fatores € o aumento gradual da quantidade de auto-
moveis particulares usados para deslocamento. Segundo o Instituto Brasileiro de Planejamento
e Tributagio (IBPT)!, em 2017, no Brasil, havia 65,8 milhdes de veiculos, todos em efetiva
utilizacdo. Desse total, 41,2 milhdes sd@o de automdveis particulares, isto €, 62,6%; os outros
37,5% dividem-se entre todos os outros veiculos, dos quais, 15,1 milhdes sdo motocicletas
(23,01%); 7,0 milhoes sao veiculos comerciais leves (10,67%); 2 milhoes sdo caminhdes (3,09%)
e 376,5 mil sao 6nibus (0,57%).

Do mesmo modo, a tecnologia também vem rapidamente sendo difundida e popularizada
e estd presente em todos os ambitos da sociedade. A Fundacdo Getilio Vargas (FGV), em sua 30*
Edi¢do da pesquisa anual sobre uso de tecnologia, revelou que, em 2019, teremos no Brasil 420
milhdes de dispositivos digitais, dos quais 96 milhdes sdo de computadores e 324 milhdes sdo de
dispositivos portéteis. Destes, apenas 94 milhdes sdo de Notebooks e Tablets e 230 milhdes sdo
de celulares inteligentes (smartphones), contra 208,4 milhdes de habitantes de acordo com o
tltimo censo do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)?.

Este crescimento substancial do uso de smartphone tem impulsionado a industria de

3, em uma pesquisa sobre

desenvolvimento mobile. De acordo com a plataforma AppFigures
o crescimento no numero de aplicativos, entre 2014 até o final de 2017 de uma das lojas de
aplicativos mais utilizadas, a Play Store da Google, relatou um crescimento de 30%, equivalente
a mais de 3,6 milhdes de aplicativos disponiveis para as mais diversas categorias de uso.
Muitos desses aplicativos, apresentam caracteristicas geolocalizadas ou locativas, que
estdo tornando as cidades mais eficientes e dando maior autonomia ao cidaddo em diferentes

momentos (SILVA; URSSI, 2015). Atualmente, existem vérios aplicativos para serem usados

durante a conduc¢ao de um automovel, seja para guiar o motorista ao longo do caminho que ele

' https://ibpt.com.br/
https://www.ibge.gov.br/

3 https://appfigures.com/
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deve percorrer, seja para dar informacdes sobre o trafego, seja para avisar sobre os eventos que
estdo ocorrendo no transito como acidentes, obras, congestionamentos, € muitos outros servicos.
E possivel observar nas lojas de aplicativos virtuais que, a cada dia, novos aplicativos vém sendo
desenvolvidos para o uso em automoéveis (QUARESMA; GONCALVES, 2013).

Esses aplicativos apresentam um contexto de uso complexo, merecendo uma maior
atencdo na sua usabilidade, ja que a interacdo com o app € realizada juntamente com outra tarefa
distinta, a de conduzir um automével. Esse contexto de uso do app, apresenta alguns fatores
problematicos, como lista Quaresma e Gongalves (2013): a retirada de uma mao do volante
para interagir com o aplicativo; o nimero de informac¢des em uma tela pequena; dificuldade na
compreensao e leitura, ja que o veiculo estd em movimento com trepida¢do; demanda visual
necessdria para a conclusdo de tarefas. Todos esses problemas podem levar a potenciais distracdes
do motorista, prejudicando a segurancga no transito. Além disso, de acordo com a Associag¢ao
Brasileira de Medicina de Trafego (Abramet)*, o uso de celular ao volante é a terceira maior
causa de fatalidades no transito no Brasil.

Sendo assim, esse trabalho pretende avaliar a usabilidade do Waze e Google Maps,
escolhidos por se tratarem de aplicativos populares, na categoria de navegabilidade e GPS, como
mostra o ranking realizado pela AppFigures, apresentando os apps com mais downloads nas
duas principais lojas virtuais Google Play Store e App Store da Apple.

A avaliacdo da usabilidade de interfaces visa verificar se elas atendem aos requisitos do
usudrio de forma que as funcionalidades do sistema sejam realizadas de modo efetivo, eficiente
e que satisfaca as experiéncias do usudrio (NETO; JOSE, 2013). Um software pode estar bem
concebido em termos de funcionalidade, mas, se a sua usabilidade ndo for boa, o utilizador ira
rejeitd-lo (CARVALHO, 2002). Deve-se avaliar se ele € minimalista, facil de usar, de aprender,
de memorizar, quantidade minima de erros e se causa satisfacdo ao usudrio (NIELSEN, 2014).

A relevancia de avaliar os critérios de usabilidade desses aplicativos € nitida, para
evidenciar questdes tipicas que comprometem a usabilidade e, nesse caso, também, a seguranca
veicular do usudrio. Portanto, as avaliacdes da usabilidade permitem diagnosticar as caracteristi-
cas do projeto que provavelmente atrapalhem a interacdo por estarem em desconformidade com
padrdes implicitos e explicitos de usabilidade, constatando problemas efetivos de usabilidade

durante a interagao (CYBIS, 2000).

4

https://www.abramet.com.br/
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1.3 Objetivos

A seguir € apresentado o objetivo geral deste trabalho e como 0 mesmo serd implemen-

tado em termos de seus objetivos especificos.

1.3.1 Objetivo Geral

Avaliar a qualidade da interacdo e da interface dos aplicativos para motoristas como

auxilio na mobilidade urbana.

1.3.2  Objetivos Especificos

Avaliar aspectos da experiéncia do usudrio relacionados aos aplicativos;

Evidenciar os aspectos de interacao e interfaces inapropriados para esse contexto de uso;

Prové uma andlise comparativa a respeito dos aplicativos avaliados.

1.4 Organizacao do Trabalho

A partir dessa introdugdo, o trabalho estd organizado da seguinte forma:

e No Capitulo 2, € apresentado o referencial tedrico, trazendo os conceitos necessarios
sobre mobilidade urbana, aplicativos moveis, usabilidade e finalizando com os trabalhos

relacionados;

e O Capitulo, 3 apresenta o método, mostrando como ocorreu o processo de avaliagdo da
usabilidade. Iniciando com as pesquisas iniciais para condugdo do avalia¢do, em seguida a
preparagdo para a avaliacdo, logo apOs sera feita a avaliacdo, e finalizando com a anélise

dos resultados.

e Por fim, no Capitulo 4, serdo apresentados os resultados obtidos para este trabalho.
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2 Fundamentacao Teorica

Neste capitulo, é apresentada uma explanacdo sobre os conteiidos necessdrios para
o entendimento. Na Secdo 2.1, faz uma abordagem sobre a mobilidade urbana,
retratando, ainda, o cendrio brasileiro. Na Secdo 2.2, sdo apresentados os conceitos
de aplicativos moveis e seus tipos. A Secdo 2.3, explana sobre a avaliacdo de usa-
bilidade, especificamente, através da inspecdo da avaliacdo heuristica, retratando,
ainda, para o dmbito de aplicativos moveis. Por iiltimo, A Se¢do 2.4 apresenta os

trabalhos relacionados.

2.1 Mobilidade Urbana

A mobilidade urbana € definida como a capacidade de deslocamento de pessoas e bens
no espaco urbano para a realizag¢do de suas atividades cotidianas como trabalho, abastecimento,
educacio, sadde, cultura, recreacdo e lazer, em um tempo considerado ideal, de modo confortdvel
e seguro (VARGAS, 2008).

No Brasil, foi instituida pela Lei 12.587/12 a adocao da Politica Nacional de Mobi-
lidade Urbana (PNMU), que tem como principio garantir eficiéncia, eficicia e efetividade na
circulagc@o urbana, objetivando a integracdo entre os diferentes modos de transporte e a melhoria
da acessibilidade e mobilidade das pessoas e cargas no territério urbano.

Duarte, Libardi e Sanchez (2008), classificaram os caminhos de uma cidade em seis
modos: do pedestre, sobre bicicleta, sobre motocicleta, do automdével, do transporte coletivo e
sobre trilhos. Porém, com o crescimento populacional e de veiculos motorizados, constituiu-se
um desafio para as formas habituais de abordar o espaco urbano e para administra-lo. Esse
desafio € associado por Magagnin (2008) como consequéncia entre o planejamento urbano
e o planejamento de transportes, destacando: a questdo do parcelamento periférico de baixa
densidade ocupacional; a deteriorizacao espacial; a ma distribuic@o de infraestrutura urbana; e a
ma distribuic@o de servicos urbanos coletivos.

A dependéncia no uso do automdvel tem causado grande impacto no fluxo do trafego

(MAGAGNIN, 2008). Como explica Macario (2001), trata-se de um recurso limitado e quanto
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maior o nimero de carros circulando dentro das cidades pior serd o indice de mobilidade para toda
a populagdo. Um dos piores impactos ocasionados € o congestionamento, uma vez que intensifica
todos os demais impactos negativos, como deliberacdo de gases poluentes, deseconomias ja que
as pessoas passam um tempo considerdvel a mercé desses congestionamentos.

Um bom planejamento, entre as vias de trafégo, traz beneficios socioecondmicos para
populacdo, de modo que, o espaco urbano apresentard melhor qualidade e serd utilizado de forma
menos agressiva, tornando-o mais propicio para convivio humano. Tendo em vista que, essa
questdo apresenta importante contexto que envolve o aumento de tempo e custos de viagens,

acidentes de transito, poluicao atmosférica e, principalmente, a qualidade de vida (Junior et.al,

2014).

2.2 Aplicacdes Moveis

As aplicagdes moveis ou aplicativos moveis, comumente conhecidos apenas como
aplicativos, ou apps, sdo softwares desenvolvidos para serem executados em dispositivos mdveis
como smatphones e tablets. Estes podem ser acessdos a qualquer instante e, dependendo das
suas funcionalidades, podem ser utilizados exigindo ou ndo conex@o com a internet.

Os dispositivos mdveis dotam de plataformas de sistemas operacionais (SOs) especificos,
sendo esse 0 meio que permite que o usudrio interaja com os aplicativos e itens do hardware,
como, cameras, Global Positioning System (GPS), microfone, alto-falante. Nesse contexto,

Cunha, Preuss e Macedo (2017), caracterizam os principais SOs méveis da atualidade:

e Android: desenvolvido pela Google, baseado no nicleo Linux, tendo sido projetado para
dispositivos moveis como smartphones e tablets. O Android € o SO mdvel mais utilizado
do mundo. Disponibiliza uma loja de aplicativos, a Google Play Store, com mais de 1
milhdo de aplicativos disponiveis, baixados em média de 50 bilhdes de vezes. Em torno
de 70% dos programadores para sistemas moveis desenvolvem seus aplicativos para o
Android. O cédigo do SO € disponibilizado sob licenca de codigo aberto, apesar de que a
maior parte dos dispositivos € lancada com uma combinagdo de software livre e software

proprietario.

¢ 10S: é um SO movel criado e desenvolvido pela Apple exclusivamente para seu hardware.

E o SO que atualmente alimenta os dispositivos méveis da empresa, incluindo o iPhone,
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iPad e iPod Touch. Sendo considerado o segundo SO mével mais popular do mundo.
Apresenta caracteristicas como: fun¢des de acessibilidade completas, permitindo que

usuarios com deficiéncia visual ou auditiva usem corretamente o 10S.

e Windows Phone: € um SO para smartphones, desenvolvido pela Microsoft; apresenta
caracteristicas de interface semelhantes as do Windows para desktop. Disponibiliza as
principais aplicacdes do mercado em sua loja de aplicativos, além de alguns aplicativos

exclusivos da Microsoft.

Essas lojas disponibilizam aplica¢gdes gratuitas ou parcialmente gratuitas, ou aplicacdes
totalmente pagas, apps que servem tanto para facilitar o cotidiano das pessoas - em se tratando
de aplicativos utilitdrios -, quanto como para o entretenimento, dividindo-se nas mais diversas

categorias.

2.2.1 Tipos de Aplicagdes Moveis

A nomenclatura aplicativo € utilizada normalmente para os apps que sao disponibiliza-
dos pela lojas das plataformas dos SOs mdveis, contudo, o termo € mais abrangente, integrando-se
em trés tipos diferentes de aplicativos, denomidados de Aplicativos Nativos, Mobile Web App e

Aplicacdes Hibridas. Ambros (2013) caracteriza-os, especificando suas diferengas:

e Aplicativos Nativos: sdo aplicativos instalados no dispositivo por meio de lojas, como
Google Play do Android e App Store da Apple. Sendo desenvolvidos especificamente para
tal plataforma, podem aproveitar todas as funcionalidades do sistema operacional do dispo-
sitivo, como: camera, GPS, acelerOmetro, lista de contatos, etc. Sua maior desvantagem €

o fato de ser necessario desenvolver aplicativos especificos para cada sistema operacional.

e Mobile Web App: s@o aplicagdes que sdo executadas através de um navegador e, tipica-
mente escritos em HTML 5 e ndo necessita a instalagdo do aplicativo no smartphone. Os
usudrios o acessam inicialmente como fariam com um site comum, pela URL e tem a
opc¢ao de “instald-10” na tela principal do seu dispositivo criando um atalho para aquela
pagina. Porém, recursos como notificagdes do sistema operacional, execu¢do em segundo

plano, e outros recursos de hardware ndo sdo acessiveis por essas aplicacoes.
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e Aplica¢cdes Hibridas: sdo aplicativos parcialmente nativos e parcialmente Web Apps. Como
aplicativos nativos, eles podem aproveitar todos os recursos do smartphone e como Web
Apps, eles podem ser baseados em HTML 5 e exibidos em um navegador presente no
aplicativo, tendo parte ou conteddo total carregado da web. Essas aplicacdes sdo populares

porque permitem o desenvolvimento multiplataforma, reduzindo os custos de producio.

As pessoas podem utilizar aplicativos moveis para acessar a mesma informac¢ao ou
executar as mesmas funcoes que elas fariam com um computador fixo. Portanto, isto significa
que um dos aspectos mais importantes no desenvolvimento de aplicacdes moéveis € a sua

disponibilidade para diferentes integracdes e plataformas.

2.3 Usabilidade

A Interagdo Humano-Computador (IHC) € uma drea que visa planejar e entender como
as pessoas e dispositivos computacionais podem interagir de forma que as necessidades delas
sejam contempladas da forma mais efetiva possivel (GALITZ, 2003). O aperfeicoamento da IHC
maximiza qualidade de uso das aplicacdes. Um dos critérios de qualidade de uso que respondem
se as caracteristicas da interacdo e interface sdo adequadas € a usabilidade (BARBOSA; SILVA,
2010).

Desde que surgiu, na década de 80, o termo usabilidade foi muitas vezes usado para
se referir a capacidade de um produto ser facilmente utilizado (Carrol, 2009). E definida pela
norma ISO 9241/11 como a capacidade de um produto ser usado por usudrios especificos para
atingir objetivos especificos com eficdcia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de

uso. Esses objetivos sdo conceituados por Rocha, Andrade e Sampaio (2014), como:

e Eficécia: precisdo e completeza com que os usudrios atingem objetivos especificos, aces-

sando a informacao correta ou gerando os resultados esperados;

e Eficiéncia: € a precisdo e completeza com que os usudrios atingem seus objetivos, em

relacdo a quantidade de recursos gastos;

e Satisfacdo: € o conforto e aceitabilidade do produto, medidos por meio de métodos

subjetivos ou objetivos.
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O conceito de usabilidade vem sendo reestruturado continuamente e tornando-se cada
vez mais extensivo e problemadtico. A usabilidade integra, agora, qualidades como diversao,
bem-estar, eficdcia coletiva, estética, criatividade, suporte para o desenvolvimento humano, entre
outras (MARTINS et al., 2013). Na mudanca de século, a ascensio dos servigos digitais (por
exemplo, a web, o telemdvel ou a televisao interativa) os profissionais de IHC encontram novos
desafios na evolugdo do design de interagcdo, dando origem a um outro conceito relevante que € a
experiéncia do usudrio.

A experiéncia do usudrio vai além da eficiéncia, qualidade das tarefas e satisfacdo do
usudrio, pois considera os aspectos cognitivos, afetivos, sociais e fisicos da interagdo. Nesta
perspectiva, ndo se espera que a usabilidade estabeleca o seu valor de forma isolada, mas que
seja um dos contributos complementares para um projeto de qualidade que nio se concentre

apenas em caracteristicas e atributos dos sistemas (MARTINS et al., 2013).

2.3.1 Avaliagdo da Usabilidade

Existem diferentes modelos de avaliagdo de usabilidade, certos modelos utilizam dados
dos usudrios, enquanto outros contam com especialistas na drea da usabilidade. A fim de
maximizar a identificacdo dos problemas de usabilidade, foram criadas técnicas para guiar os
avaliadores durante a avaliagc@o, que sao técnicas de observagado e técnicas de inspecao, definidas

por Barbosa e Silva (2010), como:

e As técnicas de observagdo permitem ao avaliador analisar as interagdes dos usudrios com o
sistema enquanto realizam suas atividades. Essas técnicas permitem identificar problemas
reais, uma vez que a avaliacio estd sendo feita observando os usudrios reais utilizarem
o sistema. Sao exemplos de métodos de observacao: Teste de Usabilidade, Avaliacao de

Comunicabilidade, Prototipacao.

e As técnicas de inspecdo permitem ao avaliador investigar e identificar problemas de
usabilidade nas solucdes de interfaces dos sistemas e ndo envolve diretamente o usuario
final. Sdo métodos baseados em checklists e itens de verificagdes, eles podem ser utilizados
em especificacdes de interfaces, protétipos ou sistemas completos. Sao exemplos de

métodos desse tipo: Avaliacao Heuristica, Percurso Cognitivo, Inspecao Semidtica.

Para avaliar a usabilidade dos softwares de modo geral, pela avaliagdo heuristica,
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Nielsen (1994) criou um conjunto com dez regras, denominadas de heuristicas de Nielsen,
apresentadas no Quadro 2.1, como forma de avaliacdo de uma interface, no intuito de maximizar
a identificacao dos problemas de usabilidade, garantindo que todas as tarefas sejam executadas

sem que o usudrio precise de um manual de instrucdes.

Quadro 2.1 — As 10 Heuristicas de Nielsen
Visibilidade do sistema: o usudrio deve estar completamente informado sobre
H1 qualquer ocorréncia com o sistema durante a sua utilizagdo. A informacao deve
ser em tempo razodvel e por meio de feedback da propria aplicagao.
Compatibilidade do sistema com mundo real: a linguagem do sistema deve ser
H2 amigdvel. Quando ocorrer um erro, 0 mesmo deve estar de forma clara e objetiva.
As terminologias devem estar adequadas a linguagem do usudrio e as informagdes
devem seguir o modelo mental do usudrio final.
Controle e liberdade do usudrio: deve ser disponibilizado aos usudrios, opgoes
H3 de sair ou desfazer determinada fungdo. Usudrios costumam acessar funcoes
indesejadas.
Consisténcia e padrdes: os usudrios ndo devem ter que pensar, imaginar que
H4 palavras e/ou situagdes possuem o mesmo significado. Deve existir um padrio
entre as plataformas para que nao haja distor¢do com as informac¢des emitidas
A0S USUArios.

H5 Prevencao de erros: € melhor prevenir as mensagens de erro com um projeto
cuidadoso, do que boas mensagens.

Reconhecimento ao invés de memorizacao: as instru¢des de uso como objetos,
H6 acoes e opcdes devem ser visiveis e de facil acesso quando necessario. O usudrio
nao € obrigado a se lembrar de informacgdes ao se passar de uma tela para outra.
Flexibilidade e eficiéncia de uso: o sistema deve ser facil de ser operado por
H7 usudrios novatos, mas também robusto e eficiente para usudrios avancados. Uma
mesma funcionalidade deve ser acionada por diferentes comandos.

Estética e design minimalista: didlogos ndo devem conter informagao irrelevante

HS ou raramente necessdria. Cada unidade extra de informacdo em um didlogo
compete com as unidades relevantes de informagdo e diminui sua visibilidade
relativa.

Suporte aos usudrios no reconhecimento, diagndstico e recuperagcdo de erros: as

H9 mensagens de erro devem apresentar o problema de forma clara, sem termos

técnicos e sugerir solucoes.

Ajuda e documentacdo: mesmo que o sistema seja facil de usar, a documentacao
H10 | deve estar disponivel aos usudrios. A documentacio de auxilio deve ser ficil de
pesquisar, objetiva, com tarefas focadas no que eles costumam fazer.

Fonte: Adaptado de Nielsen (1994)

E recomendado por Nielsen (1994) que essa avaliagio seja aplicada por varios in-

dividuos de forma isolada, para garantir a independéncia das diferentes avaliagdes e evitar a
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ocorréncia de vieses, como consequéncia da interacdo entre os avaliadores. Mesmo que essa
modalidade de avaliacdo possa ser conduzida por um Unico individuo, a sua efetividade aumenta

com o ndmero de avaliadores.

2.3.2  Avaliagdo da Usabilidade para Aplicacdes Moveis

Com o crescente mercado de computadores pessoais nas dltimas décadas, as heuristicas
de Nielsen se tornaram amplamente utilizadas, no entanto, eram concebidas para ambientes
desktops, no qual o advento da computa¢ao mdvel trouxe novos desafios para se pensar usabi-
lidade. As tecnologias mdveis mudaram a visao de interacio homem-computador, pois agora
se posicionam junto ao usudrio € o acompanham para onde ele for, suportando-o em diversas
atividades que antes nao era possivel (CASTRO; TEDESCO, 2014).

Portanto, para avaliar a usabilidade desses dispositivos € preciso considerar essas
particularidades e adequar as técnicas jd existentes. Inostroza et al. (2016) apresentam um
conjunto de heuristicas adaptadas das heuristicas de Nielsen, o conjunto é chamado SMASH
(SMArtphone’s uSability Heuristics), possuindo 12 heuristicas, apresentadas no Quadro 2.2 a

seguir:

Quadro 2.2 — As heuristicas SMASH
Visibilidade do status do sistema: o dispositivo deve manter o usudrio
SMASH 1 | informado sobre todos os processos e alteracdes de estado por meio de
feedback e em um tempo razodvel;
Correspondéncia com o mundo real: o dispositivo deve falar o idioma
SMASH 2 | dos usudrios em vez de conceitos e detalhes técnicos do sistema. O dispo-
sitivo deve seguir as conven¢des do mundo real e exibir as informacgdes
em uma ordem légica e natural;
Controle e liberdade do usudrio: o dispositivo deve permitir que o usudrio
SMASH 3 | desfaca e refaca suas agdes, e fornecer “saidas de emergéncia” claramente
apontadas para deixar estados. Estas op¢cdes devem estar disponiveis
preferencialmente por meio de um botdo ou equivalente;
Consisténcia e padronizacao: o dispositivo deve seguir as convengoes
SMASH 4 | estabelecidas, permitindo que o usudrio possa fazer as coisas de forma
familiar, padrio e consistente;
Prevencao de erros: o dispositivo deve ocultar ou desativar funcionali-
SMASH S | dades indisponiveis, avisar os usudrios sobre acdes criticas e fornecer
acesso a informacao;
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Minimizag¢do da carga de memoria do usudrio: o dispositivo deve oferecer
SMASH 6 | objetos, agdes e op¢des visiveis para impedir que os usudrios tenham
que memorizar informagdes de uma parte do didlogo para outro;
Customizagdo e atalhos: o dispositivo deve fornecer opcdes bésicas e
SMASH 7 | avancadas de configuracdo, permitir a definicdo e personalizacdo de
atalhos para acdes frequentes;

Eficiéncia de uso e performance: o dispositivo deve ser capaz de carregar
SMASH 8 | € exibir as informagGes necessarias em um tempo razodvel e minimizar
as etapas necessdrias para executar uma tarefa. Animacoes e transicoes
devem ser exibidas sem problemas;

SMASH 9 Design e estética minimalista: o dispositivo deve evitar exibir informa-
¢oes indesejadas sobrecarregando a tela;

Ajude os usudrios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros:
SMASH 10 | © dispositivo deve exibir mensagens de erro em um idioma familiar
ao usudrio, indicando o problema de maneira precisa e sugerindo uma
solugdo construtiva;

Ajuda e documentagao: o dispositivo deve fornecer documentacado e
SMASH 11 ajuda faceis de encontrar, centrado na tarefa atual do usudrio e indicando
etapas;

Ergonomia e interagao fisica: o dispositivo deve fornecer botdes fisicos
SMASH]?2 | Ouequivalentes para principais funcionalidades, localizadas em posi¢des
reconheciveis pelo usudrio, que deve caber a postura natural (e alcance)
da mao dominante do usudrio.

Fonte: Adaptado de Inostroza et al. (2016)

As heuristicas especificas podem ser mais dificeis de entender e aplicar, mas elas
podem detectar problemas de usabilidade relacionados ao dominio de aplicacao (ROCHA;
ANDRADE; SAMPAIO, 2014). Portanto, para avaliar a usabilidade desses dispositivos, €

importante considerar as suas particularidades e o seu contexto de uso.

2.4 Trabalhos Relacionados

Explicado os conceitos e a teoria sobre os assuntos que envolvem o objetivo desse
trabalho, nessa secao sdo apresentados os trabalhos relacionados. Serdo abordados seus objetivos,
método utilizado e destaque para alguns resultados. Ao final, € realizada uma comparagdo com o

trabalho proposto.
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2.4.1 Quando a Tecnologia apoia a Mobilidade Urbana: Uma Avalia-

cdo sobre a Experiéncia do Usuario com Aplicagdes Moveis

O trabalho de Almeida et al. (2016) teve como objetivo compreender como 0s usudrios
utilizam aplicativos de mobilidade urbana e avaliar a qualidade da interacao e da interface em
dois desses aplicativos. A metodologia adotada estad dividida em duas fases: compreender e

avaliar.

1. Fase 1: foi utilizado o método questiondrio online, para compreender quais 0os principais

aplicativos, formas de utilizacdo, pontos fortes e fracos, e problemas dos aplicativos.

2. Fase 2: foram utilizados dois métodos para avaliagdo desses aplicativos escolhidos na fase

1, a avaliacdo heuristica com especialistas e a avaliagdo com usudrios.

Os resultados provenientes do questiondrio permitiram tracar dois perfis de usudrios.
O primeiro perfil diz respeito ao usudrio que utiliza dnibus no seu dia-a-dia, seja para trabalhar
ou para estudar. O segundo perfil diz respeito ao usudrio que utiliza carro. Esses dois perfis
utilizam aplicativos como o Waze e Meu Onibus para se deslocar. No aplicativo Waze, quinze
problemas foram encontrados pela Avaliacdo Heuristica e trinta problemas foram encontrados
pela Avaliagdo com Usudrios, os resultados encontrados pelos usudrios finais, foram mais
preocupantes pois impactaram de maneira profunda na experiéncia do usudrio. No aplicativo
Meu Onibus, trinta e trés problemas de usabilidade foram encontrados pela Avaliacio Heuristica

e treze problemas foram encontrados pela avaliacdo com os usudrios.

2.4.2  Andlise da usabilidade de aplicativos rede social para motoristas

Quaresma e Gongalves (2013) realizaram uma andlise comparativa (benchmarking)
de trés aplicativos destinados para utiliza¢do durante a conducdo de automoveis, com base em
diretrizes de usabilidade para dispositivos mdveis e diretrizes de seguranga para o motorista com
o uso de sistemas de informacdo em veiculo (ivis — in vehicle information systems). O método

utilizado dividiu-se em 5 etapas:

e Revisdo bibliogréfica extensa de livros a respeito de usabilidade e interagdo humano-



26

computador em interfaces mobile, com o intuito de buscar por principios e diretrizes de

design;

e Revisdo bibliografica de documentos e notificacdes governamentais, relatdrio e livros sobre
as recomendacdes para o desenvolvimento de sistemas de informacao em veiculos (IVIS),

também com a finalidade de buscar por normas e diretrizes sobre seguranca rodovidria;

e [evantamento de principios e diretrizes para o desenvolvimento de aplicativos mobile, a
partir de guias de design de interface oferecido pelos principais sistemas operacionais do

mercado;

e Andlise e consolidacdo de todas as diretrizes emergentes para o design de interfaces mobile
e seguranca do motorista, utilizando-se uma abordagem bottom-up, como a técnica de

Diagrama de Afinidades.

e Benchmarking dos aplicativos Waze, Trapster e Wabbers com base nas das diretrizes

consolidadas na pesquisa.

O resultado do estudo evidenciou os principais problemas, de acordo com as diretrizes de
usabilidade e seguranca, separando-se em categorias, algumas que apresentaram mais problemas,

serdo descritas abaixo:

e Contexto: nessa categoria o aplicativo wabbers obteve o pior desempenho, a caixa de
didlogo do Wabbers interrompe continuamente a aten¢do do motorista perguntando se esta

transito ou nao.

e Conteuddo: todos os trés aplicativos apresentaram problemas, como textos excessivos e

ilegiveis durante a conducao devido ao tamanho da fonte.

e Arquitetura da informacao: o aplicativo Wabbers obteve o melhor desempenho, Waze e
Trapster apresentaram problemas, como menus que ndo apresentam todas as opcoes sendo

necessdrio fazer uso de barras de rolagem.

e Layout de Tela: o Wabbers e 0 Waze apresentam textos muito longos e frequentes ao longo
de sua interface, com informacdes desnecessdrias e pouco coerentes em relacao ao contexto
da conducdo. Ja o Trapster, com suas mensagens bem claras e sucintas, praticamente nao

apresenta mensagens textuais.
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2.4.3 Uma abordagem comparativa na usabilidade de aplicativos mo-

veis para transporte publico

Lousada et al. (2016) realizaram um comparativo entre as aplicacdes moveis desenvol-
vidas para monitorar e informar sobre o transporte publico. A metodologia abordada dividiu-se

em 3 etapas:

1. Defini¢do dos aplicativos: para escolha dos aplicativos, foi realizada uma busca nas prin-
cipais lojas de sistemas operacionais, para eleger o melhor grupo de aplicativos para
transporte publico. O primeiro critério de escolha foi a representatividade do sistema ope-
racional no qual o aplicativo foi desenvolvido e, paralelamente, foi levada em consideracao
a quantidade de aplicacdes disponiveis por sistema operacional. Para o segundo critério,
com a escolha do sistema operacional, se atende ou ndo na cidade de Belo Horizonte e se

o aplicativo € gratuito.

2. Estruturacdo do Questiondrio de testes: para elaboracdo do questiondrio de testes levou-se
em consideracdo o conjunto de heuristica de Nielsen, optou-se por um questiondrio de
multiplas escolhas com op¢des de respostas pré-definidas que irdo avaliar conforme o

nivel de satisfagdo com as opg¢des de “Otimo”, “Muito Bom”, “Bom”, “Ruim” e “Péssimo.

3. Aplicou-se o questiondrio a 240 pessoas, com respostas na forma digital e impressa. Para
realizar o teste, o usudrio participante da pesquisa precisou executar o roteiro de uso da
aplicacdo antes. ApOds isso, ele preencheu o questiondrio conforme sua experiéncia de uso,
os usudrios exploraram as fungdes das trés aplicacdes, posteriormente, responderam trés

questiondrios iguais, sendo um questiondrio para cada aplicagdo testada.

Como resultado desse trabalho, em 78% das avaliacdes, os aplicativos foram estdveis
e ndo apresentaram erros. Referente ao aplicativo Horério Facil, obteve 16% de erros; ja o
aplicativo Moovit, obteve 27% de erros e o aplicativo Onibus RMBH com 23% de erros. Dessa
forma, o aplicativo com menos incidéncia de erros durante a pesquisa foi o Horério Fécil,

enquanto o aplicativo Moovit foi o que apresentou a maior incidéncia de erros.
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2.4.4 Anélise e Comparacao

Em contraste com os trabalhos relacionados, este trabalho realizou uma avaliacao
da usabilidade dos aplicativos que sdo utilizados durante a conducdo de um veiculo. O seu
diferencial estd na abordagem da avaliacdo, por se tratar de um questiondrio utilizando as
heuristicas de usabilidade para smartphones. Terd, também, avaliacdo com 0s usudrios em um
ambiente controlado, ou seja, no ambiente de uso do aplicativo.

De modo a facilitar o entendimento dos trabalhos relacionados em comparacdo com

este trabalho proposto, o Quadro 1.2 apresenta um resumo esquematico comparativo.

Quadro 2.3 — Analise e comparacao.

Autor(es) | Tipos de aplicativos Método Abrangéncia
Aplicativos para o Qustiondrio do Google
Rodrigo et | transporte publico e Forms; Heuristicas Fortaleza
al. (2016) particular: Waze e | SMASH; Avaliacdo com os
Meu Onibus usuarios
Aplicativos
Quaresma e | colaborativos Para 0 Framework DECIDE;
Gongalves | transporte particular: Diaerama de afinidades Geral
(2013) Waze, Wabbers e £
Trapster
Aplicativos Par.a © Questionario digital e
transporte publico: .
Lousada et P impresso; .
Horario Facil, L. .. Belo Horizonte
al. (2016) LA Heuristicas de Bertini
Moovit e Onibus (2006)
RMBH
Questiondrio Google Forms; | Rio Grande do
. Heuristicas SMASH; Sul;
Aplicativos para o - ‘. ~
Este transporte particular Avaliagdo com 0s usudrios; Sao Paulo;
Trabalho P p ] Diagrama de afinidades; Pernambuco;
Waze e Google Maps . .
Ferramenta mobile Az Tocantins;
Screen Record Piaui.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)
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3 Meétodo

Neste capitulo, é apresentado o método utilizado neste trabalho. Na Se¢do 3.1, é
explanada como foi realizada as pesquisas iniciais para dar continuidade a etapa
de avaliagdo, enquanto que as Secoes 3.2, 3.3 apresentam, respectivamente, a
preparagdo que antecede a avaliacdo da usabilidade por questiondrio e a execugcdo
da avaliacdo com os usudrios. Na Secdo 3.4 é descrita como os dados advindos das

avaliagées foram interpretados e analisados.

Para o desenvolvimento deste trabalho, optou-se pela avaliagdao da usabilidade por meio
de avaliacao heuristica por questiondrio e avaliacdo com 0s usudrios em campo, utilizando os
aplicativos no préprio contexto de uso. A metodologia adotada esta dividida em 4 fases, como

mostra a Figura 3.1.
Figura 3.1 — Etapas para Avaliaciao da Usabilidade
Preparacdo

Selecao para
avaliacdo

Analise dos

Execucdo da
resultados

avaliacao

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

3.1 Selecao

Nessa etapa da metodologia, os aplicativos foram selecionados para realizar a avaliagao.
Para obtencao desses dados, foi utilizada a plataforma appfigures que fornece uma base de dados
estatiticos, com um ranking dos aplicativos por categoria com mais downloads em cada pais. No
Brasil, para a categoria navegabilidade e GPS, os aplicativos com melhor colocagdo no ranking
e que atendem a especificidade do contexto deste trabalho foram Google Maps e Waze. Em
seguida, foi feita uma andlise desses aplicativos escolhidos, por meio da Google Play e App Store
como ultima atualizacdo, comentarios dos usudrios, validando assim, a escolha dos aplicativos

através do ranking.
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Na sequéncia, os aplicativos foram utilizados com base nos seus fluxos de interagdo para
a identificacdo de possiveis pontos de atengdo, nos quais o usudrio pudesse ter algum problema
de usabilidade. Para isto, os aplicativos passaram por andlises que simularam o uso real das suas
funcionalidades, resultando na elaboragcdo de um roteiro que retrata o processo que o usuario

pode executar e que servird como guia para as avaliacoes.

3.2 Preparagao para avaliacao

Essa etapa da metodologia corresponde a defini¢do e estruturacdo para o desenvol-
vimento do processo de avaliacdo. Os itens desenvolvidos nesta etapa foram: elaboracdo do

questiondrio de avaliacdo e defini¢do das tarefas necessdrias para a avaliacdo com os usudrios.

3.2.1 Elaborag¢do do questionario heuristico para avaliacao

O método questiondrio foi escolhido pela possibilidade de atingir um grande nimero
de pessoas, mesmo que estejam dispersas numa drea geogrifica muito extensa (GIL, 2008).
Possibilitando realizar a avaliagdo da usabilidade em um publico condizente com a realidade da
pesquisa, ja que os aplicativos para mobilidade urbana em sua grande maioria, sdo utilizados em
grandes centros urbanos.

Para avaliar a usabilidade desses aplicativos, foi elaborado um questiondrio heuristico,
apresentado na Tabela 3.1, disponibilizado na plataforma Google Forms, contendo vinte e seis
questdes, as quais, foram questdes quantitativas de multiplas escolhas com opcdes de respostas
predefinidas em "sim", "n3o"ou "em partes", a fim de padronizar as eventuais andlises das
respostas. Contudo, para cada questao teve um campo de observacdes, permitindo ao usudrio a

possibilidade de se expressar, especificando algum problema levantado na questao, sugestdes ou

melhorias.
Tabela 3.1 — Questionario elaborado com as heuristicas SMASH
Heuristicas Questodes elaboradas
SMASH 1 - Visibilidade do | 1) Mediante uma nova interacao executada no aplicativo,
status do sistema € oferecido mensagens sobre o status dessa acdo?

2)O aplicativo fornece informacdes do status de carrega-
mento para operagdes mais lentas?
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SMASH 2 - Correspondéncia
com o mundo real

3) O aplicativo fornece uma linguagem clara e sucinta de
acordo com o seu vocabuldrio?

4) Os componentes responsdveis por alguma agao sao
faceis de reconhecer e relacionar a qual funcionalidade
estdo associados?

SMASH 3 - Controle e
liberdade do usuario

5) O aplicativo permite claramente que desfaca agdes,
retornando ao estado anterior da tela?

6) O aplicativo permite liberdade concebivel do usudrio
durante a navegabilidade, dando-lhes a oportunidade de
melhor explorar a funcionalidade?

7) O aplicativo se encerra sozinho, sem o consentimento
do usuério?

8) As instrucdes para chegar em uma funcionalidade
desejada sdo visiveis e facilmente o usudrio consegue
identificar qual o préximo passo?

9) O usudrio consegue cancelar uma funcionalidade que
ainda estd sendo processada?

SMASH 4 - Consisténcia e
padronizagao

10) O sistema € organizado de modo a criar uma
familiaridade para o usudrio em termos de design a cada
nova tela exibida?

11) Os componentes responsdveis por alguma acdo se
diferenciam do restante do design da tela, deixando
claro que sdo dreas clicaveis?

SMASH 5 - Prevencao de
erros

12) Se o usudrio comete algum erro, a interface detecta
o erro e oferece de forma simples e eficaz de solucao?

13) Nos campos de busca ao inserir os dados o aplicativo
oferece sugestdes condizentes com a sua realidade?

SMASH 6 - Minimizagao da
carga de memoria do usudrio

14) Ao mover de tela durante uma navegacao, o aplicativo
deixa o usudrio informado sobre o fluxo de alteragao de
tela?

SMASH 7 - Customizacao e
atalhos

15) O aplicativo permite a personalizacdo através de
"atalhos"ou "favoritos"para acdes mais frequentes?

SMASH 8 - Eficiéncia de uso
e performance

16) As mensagens sdo carregadas e exibidas em um tempo
habil, que ndo acarrete na ma eficiéncia da acdo executada?

17) Para executar uma agdo no aplicativo € realizado
um fluxo com muitas etapas?

18) O aplicativo funciona de forma prevista satisfazendo
as necessidades do usuario de forma eficiente e eficaz?

SMASH 9 - Design e estética
minimalista

19) Sao exibidos textos excessivos e de legibilidade
dificultosa para o contexto de uso mével?

20) As telas possuem uma densidade informacional
excessiva, causando uma sensagdo de poluicao visual?

SMASH 10 - Ajude o usudrio
a reconhecer, diagnosticar e
recuperar erros

21) O aplicativo consegue se recuperar de erros, voltando
ao mesmo estado onde havia parado?

22) Quando o aplicativo apresenta um erro, a interface
deve detecta o erro e oferece de forma simples para
recuperar a agao?
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23) Quando o aplicativo apresenta alguma funcionalidade

de dificil execugdo, € facilmente disponibilizado ajuda

ou documentac¢ao?

SMASH 12 - Ergonomia e | 24) Os componentes responsaveis por alguma a¢do, podem ser
interagdo fisica facilmente clicados?

25) Todas os componentes clicaveis ocupam as dimensdes

exibidas na tela?

26) Os designers das telas possuem cor e detalhamento

favordveis a visualizacdo em uma tela pequena?

Fonte: Adaptado de Salazar et al. (2012)

SMASH 11 - Ajuda e
documentagao

A abordagem utilizada para coleta de dados do questiondrio foi de cunho qualitativo
e quantitativo. Os métodos qualitativos buscam explicar o porqué das questdes, exprimindo o
que convém ser feito, mas ndo quantificam os valores e as trocas simbdlicas, nem se submetem
a prova de fatos, pois os dados analisados s@o ndo-métricos (suscitados e de interacdo) e se
valem de diferentes abordagens (GERHARDT; SILVEIRA, 2009). Diferentemente da pesquisa
qualitativa, os resultados da pesquisa quantitativa podem ser quantificados. Como as amostras
geralmente sdo grandes e consideradas representativas da populacdo, os resultados sdo tomados
como se constituissem um retrato real de toda a populacdo alvo da pesquisa (FONSECA, 2002).

As questdes foram criadas a partir das heuristicas de usabilidade SMASH (SMArtphone’s
uSability Heuristics), apresentada na Secdo 2.3.1. O formuldrio utilizando as heuristicas de usa-
bilidade, teve como intuito, proporcionar aos usudrios uma analise mais critica e intuitiva,
conduzindo o usudrio a uma &nfase maior a problemas de usabilidade que possam passar desper-
cebidos ou ndo lembrados na hora de responder o questionério.

A organizacdo do questiondrio se deu a partir de duas secdes de perguntas: a primeira
secdo diz respeito aos aspectos éticos de consentimento livre e esclarecido do usudrio em
participar da pesquisa, além da confirmagdo que ele(a) utiliza aplicativos de mobilidade urbana
enquanto dirige e, também, a respeito aos dados demogréaficos dos usuarios.A segunda secao
estd relacionada com as questdes para avaliacdo dos aplicativos.

O questiondrio passou por 5 testes pilotos online, realizados no Google Forms. Teve a
participagdo de trés usudrios que, previamente, ja faziam parte da selecao para avaliacdo. Esses
testes tinham como finalidade, atingir um nivel méximo de refinamento e compreensdo. Os
usudrios foram expressando as suas dificuldades com cada questdo, dando sugestdes ou melhorias,
até chegar em um consenso final que o questiondrio estaria pronto para sua aplicacdo com todos
os outros usudrios. O estudo de caso piloto mostrou-se relevante, pois ele auxilia na hora de

aprimorar os planos para a coleta de dados, tanto em relagdo ao contetido dos dados quanto
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aos procedimentos que devem ser seguidos (ROBERT et al., 2005). Com isso, o questionario
pode ser respondido com facilidade, sem ajuda de algum especialista, ja que se tratava de um

questiondrio heuristico.

3.2.2 Defini¢do da avaliacdo com 0s usuarios em campo

Para ampliar a avaliagdo da usabilidade, unindo-se com a inspe¢do heuristica, nesse
caso, o questiondrio heurfstico, a avaliagdo com os usudrios em campo, ou seja, no proprio
contexto de uso do app, permitiu a consolidac¢ao dos resultados advindos da avalia¢do heuristica
e evidenciacao de outros novos defeitos que ndo foram detectados.

A avalia¢do com os usudrios consistiu em convidar pessoas que representem 0s usudrios
do avaliagdo heuristica. As funcionalidades executadas para explorar os aplicativos, enquanto
dirigiam, seguiram o mesmo roteiro apresentado na primeira se¢cao do questiondrio, isto €, foram
as mesmas funcionalidades sugeridas para os usudrios do questiondrio.

Para a coleta de dados, durante a avaliacdo, foi utilizada a técnica think aloud protocol
que consiste em solicitar as pessoas que pensem em voz alta, enquanto realizam uma agao ou
um teste de usabilidade, resultando, assim, nos protocolos verbais (SOMEREN; BARNARD;
SANDBERG, 1994). Para isso, os dispositivos utilizados durante os testes, foram previamente
configurados, instalando os aplicativos Waze e Google Maps, em sua versao mais atualizada. Foi
instalada a ferramenta mobile Az Screen Record, que permitiu gravar a tela com os aplicativos
em execucdo. Foi utilizado, também, um celular secunddrio para filmar as acdes dos usudrios. A
Tabela 3.2, apresenta as dispositivos utilizados nos testes, estabelecido por marca, modelo, o SO

€ suas versoes.

Tabela 3.2 — Descricao das plataformas utilizadas

Marca Modelo S.O
Motorola | Moto G 4 Plus | Android 9.0 Pie
Apple iPhone 6S 10S 12.1

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

A Tabela 3.3, por sua vez, apresenta os aplicativos que foram testados e analisados
com suas respectivas versoes. Ja que pode haver a possibilidade dos aplicativos ou plataformas
sofrerem atualizagdes, podendo melhorar ou piorar a usabilidade, documentou-se as versdoes dos

aplicativos e plataformas usados. Deste modo, garante-se também a reprodutibilidade de testes e



analises feitos.

Posteriormente, foram divididos os participantes de acordo com um aplicativo para cada

Tabela 3.3 — Aplicativos utilizados nos testes

Aplicativo | Desenvolvedor | Versdo S.0
Google Maps Google 10.30.2 | Android
Google Maps Google 5.31 10S

Waze Google 4.57.2 | Android
Waze Google 4.57 i0S

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

plataforma de SO, como também, o roteiro a ser seguido, definido na Tabela 3.4:

Tabela 3.4 — Divisdao dos usuarios para realizacio dos testes

Participantes

Aplicativos

S.0

Roteiro

Usuario 1

Google
Maps

Android

Origem(Av. Manoel Alves de Carvalho,
194, Cateano II, Floresta, PE)
Destino(Catedral Bom Jesus dos Aflitos)
1,3km — 3-4 minutos

Usuério 2

Google
Maps

10S

Origem (Rua Jacinto Alves de Carvalho,
495, Centro, Serra Talhada, PE)
Destino (UFRPE/UAST)
5km — 9-10 minutos

Usuario 3

Waze

Android

Origem (Rua Cel. Fausto Ferraz, 380,
Centro, Floresta, PE)
Destino (Escola Dep. Afonso Ferraz)
1,6km — 4-5 minutos

Usuario 4

Waze

i0S

Origem (Rua Jacinto Alves de Carvalho,
495, Centro, Serra Talhada, PE)
Destino (Creche do IPSEP)
1,3km — 4-5 minutos

3.3

3.3.1

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Execucao da avaliacdo

Execuc¢ao da avaliagcdo por questionario

O questionério foi aplicado a um seleto grupo com 42 usudrios, que utilizavam os
aplicativos constantemente na sua locomog¢ao e, também, com nivel de escolaridade minima do

ensino médio completo, tendo como premissa uma andlise mais rigorosa e objetiva a cerca das
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questdes. A escolha dos usudrios se deu por meio de rede networking, o link do questiondrio foi
compartilhado através das redes sociais LinkedIn e WhatsApp. Os usudrios escolhidos residiam
nos seguintes estados: Rio Grande do Sul, Sdo Paulo, Pernambuco, Tocatins e Piaui. As cidades
pertencentes a esses estados, que o questiondrio atingiu, tratavam-se de grandes centros urbanos,
onde sao evidenciados problemas na mobilidade urbana.

Se tratando do questiondrio, na primeira se¢do, os usudrios foram solicitados a acessar
o aplicativo que cada um utiliza e explora-lo enquanto dirigiam, seguindo o roteiro apresentado
na primeira se¢do do questiondrio, essa atividade foi opcional, para caso o usudrio sentisse a

necessidade de explorar melhor o aplicativo.

3.3.2 Execucdo da avaliagdo com os usudrios

A avaliacio da usabilidade no contexto de uso dos aplicativos, foi realizado com quatro
usudrios, ambos inexperientes com o uso dos aplicativos, pelo fato que, ndo € comum o uso de
aplicativos de mobilidade urbana na regido que este trabalho foi realizado. Cada aplicativo foi
apresentado, explicando as suas principais funcionalidades e as atividades que seriam realizadas
na avaliacdo. Foi apresentado a eles os objetivos e a estrutura da pesquisa, a importancia da
contribuicdo de cada usudrio participante, na identificacdo de problemas de usabilidade nesses
aplicativos que contribuem significativamente na mobilidade urbana. Posteriormente, o termo de
consentimento foi apresentado e esclarecido todos os aspectos éticos observados na elaboragdo e
aplicacao do questiondrio foram o anonimato, privacidade e consentimentos livre e esclarecido.

Ao inicializar a avaliacdo, foi pedido que, de acordo com cada interacao dificultosa com
o aplicativo, o usudrio expressasse verbalmente o ocorrido, como também, sentisse a vontade
para quaisquer tipos de reacdes expontaneas mediante o uso; para assim, serem feitas as andlises,
de acordo com os comentdrios, imagens e as intera¢cdes com os aplicativos, jd que ambos estavam

sendo gravados.

3.4 Analise dos resultados

Nessa pesquisa, a avaliacdo com o usudrio foi realizada para coletar informacdes sobre

a satisfacdo e problemas que dicultam ou impedem os usudrios de alcangar seus objetivos na
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prética. O processo de andlise das informacdes coletadas na avaliacdo foi dividido em: anélise e
interpretacdo dos dados do questiondrio; andlise através dos indicativos dos videos e cruzamento

dos resultados das analises.

3.4.1 Analise dos dados da avaliagao por questionario

Para interpretacdo dos resultados dos dados qualitativos foi utilizada a técnica de
Diagrama de Afinidades, conforme definido por Gaffney (1999), se trata de uma atividade rdpida
e eficiente para tratamento de um grande volume de informag¢des, com a finalidade de agrupar
itens similares, para assim viabilizar uma andlise direta entre diretrizes similares provenientes de
diferentes fontes — como por exemplo, poder comparar o que duas publicacdes(respostas) dizem
sobre a navegacao em menus.

Para que os problemas levantados foram dadas sugestdes corretivas de acordo com o
melhor aproveitamento possivel, por intermédio da gravidade de cada problema. Para isso, na
Tabela 3.5, € definido um conjunto de severidade atribuidos em escala de 0 a 4, para estabelecer
o grau critico de cada problema, facilitando a organizacdo de prioridades, determinando a ordem

das corre¢des dos problemas.

Tabela 3.5 — Grau de severidade dos problemas de usabilidade

Grau de severidade Tipo Descri¢ao
1 Cosmético | Se sobrar tempo
2 Simples Problema de baixa prioridade
3 Grave Problema de alta prioridade
4 Catastréfico | Problema grave, sua correcdo € imperativa

Fonte: Adaptado de Rosa, Schwarzelmiiller e Matos (2015)

Os dados qualitativos foram organizados de forma empirica em categorias de acordo
com a sua severidade e heuristica. Para interpretacao dos dados quantitativos, foi utilizada a
geracdo de gréficos de uma planilha Excel com todas as respostas advindas do questionario do

Google Forms.
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3.4.2 Andlise dos dados da avaliagdao com os usuarios em campo

A andlise dos dados da avaliagdo com os usudrios em campo, através dos relatos verbais
da técnica think aloud protocol e dos indicativos por videos, serviram para a verificagdo de
possiveis dissonancias entre as respostas dos questiondrios e os resultado dos videos. Esta
estratégia metodoldgica vem sendo considerada de grande importancia na realiza¢do de avaliagdao
da usabilidade, como afirmam LORANGER e NIELSEN (2007), que, para realizar testes com
usudrios, é mais apropriado utilizar método que se baseiam em estratégias observacionais, como
o think aloud, ja que pedir apenas para que os usudrios especulem como utilizam uma interface
pode gerar dados que costumam ndo ser muito confidveis e que ndo respondem adequadamente
as perguntas acerca da usabilidade. Podendo, também, auxiliar na compreensao da dindmica
de uso dos aplicativos e elementos da interface que mais apresentam dificuldades na interacao

enquanto dirige.
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4 Resultados

Neste capitulo, sao apresentados os resultados alcangados por cada configuracdo
proposta. Também sdo levantados na Sec¢do 4.1, o resultado e as andlises feitas a
partir do questiondrio heuristico. Na Sec¢do 4.2, o resultado da avalia¢do com os

usudrios em campo, no contexto de uso dos aplicativos.

Os principais resultados da execu¢do de cada um dos métodos inspecao heuristica,
através do questiondrio geuristico e avaliagdo com usudrios em campo, estdo descritos nas

préximas subsecdes. De maneira geral, esses métodos foram complementares.

4.1 Questionario heuristico

O questiondrio atingiu cinco estados brasileiros. O estado com mais respostas conta-
bilizadas foi o Rio Grande do Sul (43%), seguido por Sao Paulo (33%); Pernambuco (17%);
Tocantins (5%) e; Piaui (2%). Das respostas obtidas, 64,3% sdao do sexo masculino e 35,7% sao
do sexo feminino. Os principais resultados alcancados por esse método foram as deni¢des dos
perfis de usudrio, as aplicacdes mais utilizadas, as funcionalidades mais acessadas e os principais
problemas destes aplicativos.

O Waze (61,9%) e o Google Maps (38,1%) sdo os aplicativos mais utilizados por
motoristas enquanto conduzem um veiculo. Para o Waze, o SO com maior predominancia
na avaliacdo foi o Android com 69% e i0OS com 31%. No Google Maps, o Android obteve
69% e 0 10S 31% dos usudrios. Mediante este resultado, € justificivel que o Waze obteve
um maior nimero, por ser especifico para carros, enquanto o Google Maps é voltado para
diversas modalidades de locomog¢ao como Onibus, metrd, bicicleta e a pé. Ainda de acordo com
0 questiondrio, na questao sobre qual a principal razao para o usudrio fazer uso do aplicativo
referido, teve como premissa o inquirimento das principais funcionalidades que os usudrios
buscam nesses aplicativos, reportando que, possiveis dissonancias negativas de usabilidade
nessas funcionalidades, podem acarretar drasticamente nos aspectos de experiéncia dos usudrios.

Essas funcionalidades estdo ilustradas na Figura 4.1.
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Figura 4.1 — Principais funcionalidades utilizadas nos Aplicativos Waze e Google Maps

Facilidade de
locomodidade
(pesquisar por endereco, 10
verificar tempo de
deslocamento)

Indicacdo de melhor rota 5

Tracar rotas para lugares 13
desconhecidos

Verificar fluxo do

Transito L

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

As principais funcionalidades utilizadas pelos usudrios enquanto dirigem sdo: verificar
o fluxo do transito, tracar rotas para lugares desconhecidos, praticidade de locomo¢ao como
pesquisar enderecos, verificar tempo de deslocamentos e indicacdo de melhor rota. Essas fun-
cionalidades denotam o que os usudrios mais procuram nesses tipos de aplicativos. Evidenciar
0s principais erros nessas interagdes € um fator crucial para que esses aplicativos atendam
satisfatoriamente as expectativas dos usudrios

Mediante da compreensao e andlise dos dados do questiondrio heuristico, enfatizando
os aspectos de eficiéncia, eficicia e satisfacdao dos usudrios, foi realizado um comparativo sob a
perpectiva da experiéncia advinda dos usudrios, referindo-se a presenga de uma boa interacdo
e atitudes positivas para com o uso dos aplicativos. Para isso, cada questdo tinha trés opg¢des
de respostas: a primeira op¢do "Sim", se a pergunta elucidada, indagava uma problemaética
positiva, o usudrio obteve uma experi€ncia positiva; caso contrario, a segunda op¢ao "Nao",
seria escolhida. A terceira op¢ao "Em partes"estava relacionado que, o levantamento daquela
problematica € parciamente existente, consequentemente, 0 usudrio obteve uma experiéncia
regular de uso.

A tabelas 4.1 e tabela 4.2, respectivamente, apresentam em porcentagem através da
juncdo das questdes para cada heuristica, a classificacdo em experiéncia positiva, experiéncia
regular e experiéncia negativa, para o aplicativo Waze no SO Android e i0S. Posteriormente,

para o aplicativo Google Maps no SO Android e iOS.
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Tabela 4.1 — Tabela de Experiéncias com o aplicativo Waze

Heuristicas Waze
SMASH
Android 10S

Experiéncia| Experiéncia| Experiéncia| Experiéncia| Experiéncia| Experiéncia

Positiva Regular Negativa | Positiva Regular Negativa
SMASHI1 | 76,3% 18,4% 5,3% 64,3% 28,6% 7,1%
SMASH2 | 44,7% 42,1% 13,2% 14,3% 64,3% 21,4%
SMASH3 | 34,7% 31,6% 33,7% 37,1% 11,4% 51,4%
SMASH4 | 71,1% 7,9% 21,0% 78,6% 14,3% 7,1%
SMASHS | 44,7% 34,2% 21,1% 50,0% 28,6% 21,4%
SMASH6 | 21,0% 68,0 % 11,0,4% 14,3% 0,0% 85,7%
SMASH7 | 84,0% 5,0% 10,5% 100,0% 0,0% 0,0%
SMASHS8 | 50,9% 35,1% 14,0% 28,6% 38,1% 33,3%
SMASHY9 | 39,5% 44.7% 15,8% 28,6% 14,3% 57,1%
SMASHIO | 47,4% 31,6% 21,1% 50,0% 35,7% 14,3%
SMASHI11 | 26,3% 10,5% 63,2% 28,6% 0,0% 71,4%
SMASHI12 | 4,9% 22,8% 12,3% 61,9% 9,50% 28,6%

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Tabela 4.2 — Tabela de Experiéncias com o aplicativo Google Maps

Heuristicas Google Maps
SMASH
Android 10S

Experiéncia| Experiéncia| Experiéncia| Experiéncia| Experiéncia| Experiéncia

Positiva Regular Negativa | Positiva Regular Negativa
SMASHI1 77,3% 13,6% 9,1% 80,0% 10,0% 10,0%
SMASH?2 81,8% 13,6% 4,5% 70,0% 30,0% 0,0%
SMASH3 74,5% 20,0% 5,5% 72,0% 20,0% 8,0%
SMASH4 86,4% 13,6% 0,0% 90,0 % 0,0% 10,0%
SMASHS 45,5% 36,4% 18,2% 40,0% 30,0% 30,0%
SMASH6 45,5% 0,0% 54,5% 20,0% 40,0 % 40,0%
SMASH?7 45,5% 36,4% 18,2% 60,0% 40,0 % 0,0%
SMASHS 51,5% 39,4% 9,1% 51,5% 39,4% 9,1%
SMASH9 27,3% 4,5% 68,2 % 40,0% 0,0% 60,0 %
SMASHIO0 | 53,6% 35,7% 10,7% 60,0% 30,0% 10,0%
SMASHI1 | 72,7% 18,2% 9,1% 80,0% 0,0% 20,0%
SMASHI12 | 72,7% 18,2% 9,1% 66,7% 20,0% 13,3%

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Nota-se que todas as heuristicas obtiveram experi€ncias regulares e experiéncias ne-
gativas para os dois aplicativos, tanto para a plataforma Android quanto para o 10S, exceto a
heuristica "SMASH 7 - Customizacdo e atalhos", para o aplicativo Waze no SO 10S. As heuristi-
cas com mais problemas identificados foram a heuristica "SMASH 3 - Controle e liberdade do

usudrio"”, heuristica "SMASH 6 - Minimizacao de carga de memoria dos usudrios", heuristica



41

"SMASH 9 - Design e estética minimalista"e heuristica "SMASH 11 - Ajuda e documentacdo".

4.1.1 Problemas de usabilidade no aplicativo Waze

Os problemas advindos do campo de "Observa¢ao"do questiondrio, foram agrupados
conforme o diagrama de afinidades, unindo similaridades entre eles. A Tabela 4.3, mostra os
principais problemas para o aplicativo Waze, especificando o SO pertecente, a heuristica violada

e a andlise dos problemas levantados de acordo com o grau de severidade.

Tabela 4.3 — Problemas reportados pelos usuarios do Waze

Numero Sistema Heuristica
Problemas de . . Severidade
Operacional violada
respostas
Na inser¢@o de um intervalo
entre uma parada na rota, é
colocado ao lado do destino 4 i0S SMASH 2 Simples
final um horario com o termo
"HEC".
O botao carpool € um botao
bem implicito no aplicativo, 4 Android e iOS | SMASH?2 |  Simples

porém, ndo fica claro do que
se trata por estar em inglés.
Nao € possivel maximizar o
mapa, para melhor ampliar a 5 Android e iOS | SMASH 3 | Cosmético
visualiza¢do da localidade.

O aplicativo para de funcionar
encerrando o processo sozinho.
No campo de busca, o texto
preditivo é exibido de forma
ndo condizente com a realida-
de do usudrio.

Mesmo com acesso a internet,
o aplicativo perde a conectivi-
dade com o GPS, ao se recupe-
rar ele calcula uma nova rota.
O aplicativo apresenta lentidao,
muitas mensagens sao exibidas 12 Android e iOS | SMASH 8 | Catastréfico
de forma desatualizada.
Sugestdo de caminhos impos-
siveis, como ruas com alto
indice de periculosidade, ruas 8 Android e iOS | SMASH 8 | Catastréfico
em contramao e ruas ndo pavi-
mentadas.

8 Android e i0S | SMASH 3 Grave

6 Android e i0OS | SMASH 5 Simples

7 Android e i0OS | SMASH 8§ Grave
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Inconsisténcia das informagdes

de tempo e quilometragem so- 5 Android ¢ iOS | SMASH 8 Grave
bre a rota.

Tela poluida com muitos avisos 9 Android SMASH 9 Simples
e alertas.

Nos itens do menu do aplicati-

Vo, as opgoes sao misturadas 4 Android e iOS | SMASH 9 Simples

com todo o histdrico de busca.
Dificuldade para encontrar os
enderecos que estao na op¢ao

. i - 2 Android e iOS | SMASH 9 Simples
favoritos, pois 0s mesmos nao
estdo em uma ordem alfabética.
Alguns eventos exibidos na
rota como vias laranjas ou 2 Android e i0S | SMASH 11 | Simples

vermelhas, ndo possuem ajuda
especificando do que se trata.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Para o conjunto de classificacao de problemas do tipo "Catastréfico”, que implica em
problemas que requer um reparo imediato. No Waze para i0OS e Android, respectivamente, foram
identificados dois problemas dessa dimensdo, ambos na heuristica "SMASH 8 - Eficiéncia de
uso e performance". Um dos problemas € a sugestdo de rotas por ruas que o sentido € contramao,
impondo o usudrio a cometer infracdo de transito e colocar-lhes evidentemente em situagcoes
de risco. O outro problema sdo os feedbacks lentos ou atrasados, tornando a acdo comandada
totalmente inoperante.

Com relagao aos problemas classificados como "Grave", a inica heuristica com proble-
mas foi, também, a “SMASH 8 - Eficiéncia de uso e performance"”, apresentando trés problemas:
o primeiro problema € a dependéncia de conexao e do sinal de GPS, um fator bastante comentado
e recorrente entre os usudrios. Os aplicativos perdem a conectividade com o GPS, mesmo com
acesso a internet; parte dos usudrios acreditam que o tratamento dessa caracteristica ainda nao €
eficaz nas aplicacdes. O segundo problema apontado € que, em alguns casos, o aplicativo para de
funcionar e fecha sozinho, deixando os usudrios totalmente perdidos, quando estdo executando
um trajeto.

No terceiro problema de nivel agravante, ao apresentar os resultados da busca, o
aplicativo mostra a distdncia em quildmetro que nao € consistente com a realidade. Um usudrio
afirma que este erro ocorre constantemente e que, ao selecionar um resultado e iniciar o trajeto,
a distancia muda. Esse problema pode ser visto na Figura 4.2, na qual € possivel perceber que

a distancia no aplicativo ndo € consistente. Ao buscar um endereco € exibida a quilometragem
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entre o endereco inicial e o destino da rota, quando clica em "IR", a quilometragem aumenta
provocando conseqii€éncias negativas de confiabilidade.

Figura 4.2 — Problema de consisténcia sobre quilometragem no Waze
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Para o conjunto de classificagdo do problema do tipo "Simples", € possivel identificar
que a heuristica com mais problemas, foi a “SMASH 9 - Design e estética minimalista”. Na
Figura 4.3, € exemplificado um problema comum na tela do Waze para a plataforma i10S,
presente também no Android, a exibi¢io de informagdes desnecessdrias para o contexto, como

propagandas no decorrer da rota, dificultando a visualizacdo do mapa, podendo ocasionar a

distracao do motorista.

Figura 4.3 — Tela do Waze com notificacao de propagandas
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Ainda se tratando de design e estética minimalista, € ilustrado na Figura 4.4, o menu do

aplicativo Waze, para ambas plataformas de SO; todo o histdrico de busca € exibido juntamente
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com outras opcoes do menu, podendo causar desconforto visual e dificuldade na procura por
itens. Outro problema esté relacionado a busca do aplicativo, a sugestao da pesquisa exibe no
topo da lista de op¢des, lugares fora da cidade e do estado do usudrio, como mostra a Figura 4.5,

o que pode confundir os usudrios, conduzindo a um erro que ndo seja facilmente percebido.

Figura 4.4 — Tela de Menu do aplicativo Waze
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Figura 4.5 — Resultado preditivo na busca do aplicativo Waze
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Na Figura 4.6, sdo apresentados problemas que, também, violam a heuristica de
"SMASH 2 - Correspondéncia com o mundo real", apenas no Waze para plataforma iOS.
Esse problema aparece quando o usudrio adiciona um local de parada entre o inicio e o destino,
exibindo ao lado do destino final a expressao “HEC” e quando clica em "Ir" para iniciar uma
nova rota. Essa expressao ndo € clara, uma vez que, ndo ha como saber o que ela significa e,
ao pesquisar no Google seu significado, é possivel verificar que € uma sigla para a expressao

“Hordrio Estimado de Chegada”.
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Figura 4.6 — Feedbacks com siglas no Waze
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

A partir da observagdo dos resultados obtidos das avaliacdes, considera-se que houve
elevado nimero de violagdes encontradas consideradas como graves, evidenciando problemas de
usabilidade que nao podem ser ignorados e que exigem ajustes imediatos para evitar rupturas de
comunicacao frequentes, dado que ha muitos problemas de usabilidade nas telas mais usadas

dos aplicativos

4.1.2 Problemas de usabilidade no aplicativo Google Maps

Para o google Maps, os problemas oriundos do campo "Observagdo"do questionario,
também foram agrupados conforme o diagrama de afinidades. A Tabela 4.4, mostra os principais
problemas reportados para o aplicativo, denotando a plataforma de SO pertecente, heuristica

violada e a andlise do nivel de severidade para cada problema.

Tabela 4.4 — Problemas reportados pelos usuarios do Google Maps

LT Sistema Heuristica
Problemas de . . Severidade
Operacional violada
respostas
No campo de busca, os resulta-
dos exibidos no topo, sdo ende- | 5|\ g e i0S | SMASH3 | Simples
recos nao condizentes com a
realidade da busca.
O excesso de icones na tela
faz com que o usudrio clique 3 Android e iOS | SMASH 5 |  Simples
erroneamente levando a outra
acdo indesejada.




Se o usuario errar o sentido da
rota sem perceber, o aplicativo
nio emite um aviso sonoro,

apenas uma mensagem na tela.

Android e 10S

SMASH 5

Grave

Na opcao de "Favoritos", o apli-
cativo possui apenas dois tipos
de classificacdes: "casa'"e "tra-
balho", ndo dando a possibilida-
de para favoritar outros tipos de
enderecos.

Android e 10S

SMASH 7

Simples

Os enderecos favoritados sao
organizados em ordem alfabé-
tica para facilitar a busca e,
também, ndo tem a possibili-
dade de editi-los e exclui-los
todos de uma tnica vez.

Android e 10S

SMASH 7

Simples

A seta que acompanha a rota
fica atrasada e ndo acompanha
a velocidade do veiculo.

Android e 10S

SMASH 8

Catastrofico

A seta aponta o caminho con-
trario do que o usudrio esta
percorrendo.

Android e 10S

SMASH 8

Grave

O aplicativo manda entrar
em rua onde o sentido é
contramao.

Android e i10S

SMASH 8

Catastrofico

A tela de exibi¢dao do mapa

da rota possui muitas informa-
cdes, como icones e textos ex-
cessivos, a finalidade principal
que € a visualizagdo do mapa
fica praticamente escondida.

Android

SMASH 9

Simples

Na posicao horizontal do celu-
lar, as informagdes que sao
exibidas no trajeto (retangulo
verde) sdo grande, assim, atra-
palhando a visualiza¢do do ma-

pa.

Android

SMASH 9

Simples

Os icones localizados ao lado
da tela em modo paisagem ocu-
pam muito espago na tela.

Android

SMASH 9

Simples
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Para os problemas classificados do tipo "Catastréfico”, foram identificados dois pro-
blemas agravantes a seguranc¢a do usudrio, ambos na heuristica "SMASH 8 - Eficiéncia de uso
e performance". Um dos problemas esta relacionado a seta que aponta a direcdo a ser seguida,

muitas vezes aponta para a entrada de ruas em contramao. Outro problema relatado € o atraso
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nas instrugdes da rota do aplicativo, que impossibilitam o usudrio a realizar a acdo ou a cometer
erros durante o seu deslocamento.

Para os problemas de severidade "Grave", duas heuristicas foram violadas. Uma foi
a "SMASH 5 - Prevencdo de erros", quando o usudrio erra o sentido de uma rota, o aplicativo
nao fornece um notificagdo sonora, apenas exibe uma mensagem na tela, ndo sendo ideal para
o contexto de uso veicular, visto que, o motorista comumente ndo estard atento para todos
os eventos apresentados na tela. A outra heuristica foi a "SMASH 8 - Eficiéncia de uso e
performance”, a seta fica oscilando e se perdendo constantemente, enquanto a instru¢do sonora
alerta para entrar a esquerda, por exemplo, a seta estd apontando para a direita, ocasionando em
duvidas e confusao sobre qual instrucdo seguir.

Dos problemas classificados como "Simples", a heuristica que mais apresentou proble-
mas foi a heuristica "SMASH 9 - Design e estética minimalista", com trés problemas identificados.
Um dos problemas foi na plataforma Android, com a exibi¢ao excessiva de icones na tela, como
mostra a Figura 4.7, o que pode tanto atrapalhar a visualizacdo do mapa, como induzir o usudrio
ao erro, ja que a interacdo € a partir de um veiculo em trepidacdo, consequentemente, qualquer
aglomerado de botao, pode levar ao clique erroneamente. Esse problema se agrava quando o
aplicativo € utilizado em modo horizontal do celular, como mostrado na Figura 4.8, a informagao
que exibe o trajeto, com um retangulo verde, é muito grande, podendo atrapalhar na visualizagdo

do mapa.

Figura 4.7 — Tela de exibicao de rota do Google Maps
A _ Q9 411319

? Av. Gregdrio Ferraz Nogueira 0

Av. Gregdrio Ferraz...
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)
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Figura 4.8 — Exibicao de mapa com icones excessivos no Google Maps
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Um outro problema apontado pelos usudrios, também classificado como "Simples", foi
na "SMASH 7 - Customizacdo e atalhos", partindo da premissa que, o aplicativo deve fornecer
ao usudrio atalhos para se alcancar um objetivo de forma mais rdpida. Na opcao de "Favoritos",
mesmo sendo possivel marcar lugares mais utilizados, o aplicativo limita o usudrio a selecionar
apenas dois tipos de enderecos para "Casa"ou "Trabalho", coibindo o usudrio de salvar como
favorito, outros tipos de enderecos. De modo consequente, jd que essas entradas ndo estiao
sob o controle do usudrio ou estao limitadas, eles tendem a ter rejei¢ao, ja que nao atendem

completamente a sua necessidade. Esse problema € apresentado na Figura 4.9.

Figura 4.9 — Limitacio para enderecos favoritos do Google Maps
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Muitos dos problemas abordados pelos usudrios para o aplicativo Google Maps, foram

vivenciados no teste com os usudrios no contexto de uso do aplicativo. Dessa forma, esses
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problemas sdo ilustrados nos resultados do teste com os usudrios.

4.2  Avaliagdo com o0s usudrios

Para ampliar a avaliacdo da usabilidade desses aplicativos, tornando-a mais completa, a
avaliacdo com os usudrios fazendo uso dos aplicativos no proprio contexto de uso, permitem
corroborar a avaliagdo heuristica e evidenciar outros defeitos que ndo foram detectados. Cada
avaliagdo com o usudrio, foi conduzida sem a interagdo do avaliador, que idealmente apenas
deveriam observar o uso. As interacdes dos usudrios com os aplicativos foram filmadas, tanto do
usudrio como suas expressoes verbais e faciais; como, também, as interagdes com o aplicativo
em execugao.

As proximas se¢des apresentardo os resultados da avaliacdo com os usudrios, através
dos dados coletados e consolidados. Por intermédio da metodologia de interpretacdo aplicada,
foram explanadas as dificuldades encontradas e transcrevidas dos comentarios verbais advindos
dos videos. Todas as informacdes foram organizadas em duas classificacdes, para uma melhor
compreensao e separacdo dos problemas. Dessa forma, a primeira classificacdo, trata-se dos
problemas de interacdo e interface e a segunda trata-se de criticas e sugestdes de melhorias

apontadas pelos usudrios durante a avaliacao.

4.2.1 Problemas de interacdo e interface

Na Figura 4.10, os pontos circulados em vermelho s@o os icones que os usudrios
apresentaram dificuldades no entendimento, como: a op¢ao de voltar para a a¢do anterior da tela,
funcionalidade fundamental em todo software, no aplicativo Waze para i0S, o icone utilizado é
uma lupa, ao remetendo ao usudrio automaticamente que isso significaria 0 mesmo que voltar a
tela; o icone rotulado para "sons"ou "avisos sonoros", nao € clicavel e; o icone para alertas sobre
o transito, também nao é bem compreendido, uma vez que, os usudrio entenderam como se fosse
um icone que levasse a algum chat.

Na aplicagao Waze, tanto para as plataformas Android e iOS, possuem telas com repen-
tinas mensagens de erros, contendo descri¢des incoerentes, sem sentido ou com pouco contetido

explicativo. A Figura 4.11, apresenta a constante falha de conectividade com o GPS, mesmo com
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Figura 4.10 — Problemas na compreensio dos icones no Waze para iOS
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

acesso a internet, ap0s essas falhas, sdo exibidas mensagens incompletas e incompreensiveis,
deixando a interacdo ainda mais confusa e complexa. Um dos usudrios ao realizar uma busca,
percebeu que o aplicativo estava com problemas de conexao, entdo, ele se sentiu forcado a
desenvolver uma estratégia para solucionar a falha, fechando o aplicativo e reabrindo, para dar

continuidade a seus objetivos.

Figura 4.11 — Problemas com conectividade com o GPS no Waze
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Ainda no Waze, para a plataforma i0S, as indicac¢des fornecidas de nomes das vias
pertencentes a uma rota, sao incompletas, deixando o usudrio sem no¢ao de como proceder.
Conforme a Figura 4.12, muitas guias do trajeto estavam sem o nome ou com nome diferente

do que constava na placa da rua, o que gerou desconfianga nos usudrios se estavam realmente

seguinto o trajeto de forma correta.
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Figura 4.12 — Falha na exibicao de vias do trajeto no Waze
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

A seguranca é um aspecto social que ndo ¢ devidamente tratado pelos aplicativos. Este
fato € agravado por ndo se tratar apenas da ma qualidade da usabilidade, mas de fatores que,
possivelmente, pode colocar em risco a vida do usuério e de outros no transito. Um exemplo,
dessa negligenciacdo no aplicativo Google Maps, demonstrado na Figura 4.13, € na seta de
direcdo, o usudrio percebeu que a sinaliza¢do o impossibilitava de realizar a conversao a esquerda,
nao seguindo a sugestdo errada do aplicativo e indo para a direita, o aplicativo considera que
0 usudrio errou a rota e, entdo, calcula automaticamente uma nova rota, como demonstrado
na Figura 4.14, totalmente diferente da que o usudrio desejava. Neste caso, o participante
demonstrou desconfianga nas rotas tracadas pelo aplicativo e dividia bastante a atencao entre
olhar para a tela do dispositivo e a sinalizacdo da via. Essa ocorréncia também foi citada no

aplicativo Waze, nos problemas levantados pelos usudrios no questiondrio.

Figura 4.13 — Problema na sugestao de conversao no Google Mpas
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)
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Figura 4.14 — Problema no permanéncia da rota inicial no Google Maps
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

O relato mais recorrente durante a avaliagdo dos aplicativos foi relacionado a seguranga

das rotas sugeridas. Os usudrios relataram que ha trechos nos trajetos que sdo conhecidos por

ocorréncias de situacdes de alta periculosidade, como favelas, estradas de terra, ruas sem saida.

Esse fato foi também identicado no questiondrio heuristico.

4.3  Criticas e sugestoes de melhorias

As criticas relatadas pelos usudrios sobre os aplicativos vao desde as suas funcionali-

dades até a correspondéncia entre as informagdes apresentadas pelo aplicativo e a realidade do

transito vivenciada pelos usudrios. Na opinido da maioria dos supracitados sobre os aplicativos

Waze e Google Maps, para ambas plataformas de SO, as principais criticas levantadas, foram :

e Indica rotas para vias sem pavimentacao ou localidades com alto indice de periculosidade;

exemplo, entradas a direita/esquerda;

Recdlculo de rota ao perder sinal de GPS;

Sugestdo de entradas em ruas que sdo contramao;

Fornecem as notificagdes atrasadas e muito proximas para efetuar alguma manobra, por

Localizacdo incorreta no mapa, enderecos desatualizados;

Como sugestao de melhorias ou de como os usudrios gostariam que os aplicativos

fossem, destacam-se algumas propostas:
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Eliminacdo de textos muito longos;

Utilizar icones mais condizentes ao entendimento do usuario;

Melhorias em algoritmo para tragar rotas com menor fluxo de transito e menor distincia;
Melhoria nos resultados de buscas dos enderecos;

Melhoria e ampliagdo de op¢des de ajuda para esclarecimento de duvidas ao longo da

aplicacao;

Tratar com mais precisao questdes de seguranca social nos aplicativos.



54

5 Conclusao

Neste capitulo é feito o desfecho conclusivo deste trabalho. Na Secdo 5.1,
descrevem-se as contribuicoes desta monografia. As propostas para trabalhos
futuros sdo apresentadas na Secdo 5.2. Por fim, na Secdo 5.3 sdo apresentadas

limitagoes na proposta do trabalho e as ameagas.

Neste estudo, foi realizado uma avaliacao da usabilidade dos aplicativos moveis que
auxiliam na mobilidade urbana, com o objetivo de investigar se a interacdo e interface sao
apropriadas para a variancia do contexto de uso. Tendo em vista que, o usudrio estard conduzindo
um veiculo, qualquer problema no aplicativo dependendo da sua gravidade, pode ocasionar
danos irrepardveis ao usudrio.

O estudo foi realizado cruzando duas formas de avaliacdo de usabilidade, uma por
inspe¢ao heuristica que, comumente, € realizada por especialistas da drea, contudo, essa inspe¢ao
se deu por um questiondrio elaborado utilizando heuristicas especificas para smartphone, para que
os proprios usudrios respondessem e levantassem possiveis problemas. Foram obtidos resultados
satisfatorios nos levantamentos de problemas de usabilidade nos aplicativos em questdo. A outra
forma de avaliacao se deu através da avaliacdo com os usudrios em campo, fazendo uso dos
aplicativos, enquanto conduziam um veiculo. Os dois tipos de avaliacdo se complementaram,
como esperado, foram trazidos resultados similares, ja que ambos foram aplicados diretamente
aos usudrios.

Pdde-se evidenciar que os aplicativos atendem aos usudrios de forma relativamente
satisfatoria na maioria dos casos, mas questdes importantes referentes, principalmente, a segu-
ranca devem ser levadas em considerac@o. Os aplicativos tragam rotas por vias proibidas ou
sugerem rotas por localidades perigosas, colocando a integridade e seguranca do usudrio em
risco. Durante as avaliacdes ficou perceptivel a grande dependéncia da conexdo com a internet,
que pode impactar negativamente a experiéncia dos usudrios, ja que os aplicativos ficam quase
inoperantes.

A avaliagdo por questiondrio permitiu avaliar de forma mais uniforme e criteriosa, a
satisfacdo dos usudrios, consequentemente, aspectos positivos e negativos da experiéncia dos

usudrios. Na avaliacdo com os usudrios em campo, foi possivel uma maior identificacao de
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problemas de interacdo e interface, partindo da premissa que a avaliagdo no proprio contexto de
uso, os erros sdo presenciaveis, facilitando, assim, a sua detecgao.

O aplicativo Waze mesmo sendo o mais utilizado entre os usudrios do questionério,
foi o que apresentou mais problemas de usabilidade, em ambas avaliacdes, o que implica que,
para sua efetividade seja permanente e mais satisfatdria, deve levar em consideracdes e tratar de
acordo com a sua severidade os erros. Os problemas contidos no Google Maps, em partes, sdo

similares os do Waze, contendo algumas particularidades que também requerem correcoes.

5.1 Contribuicoes deste trabalho

Este trabalho, teve como contribui¢ao a investigacdo e andlise da utilizacdo destes
aplicativos, como ajuda na diminuicdo do impacto do problema que € a mobilidade urbana,
atualmente. Chegando a conclusdo que, por um lado, esses se propdem a apoiar essa problematica,
e atendem satisfatoriamente em alguns aspectos, por outro lado, essas mesmos aplicativos podem

causar transtornos extremamente prejudiciais para os seus usudrios.

5.2 Proposta para trabalhos futuros

Conforme analisado, os aplicativos avaliados neste trabalho ndo possuem grande foco
no quesito acessibilidade, muito embora, esse seja um aspecto da usabilidade. Quando analisados
individualmente, na interacao e interface os feedbacks sao efetuados, principalmente, por meios
sonoros, tornando inacessivel para pessoas que possuem deficiéncia auditiva. Assim, pretende-se
dar continuidade a este trabalho sobre usabilidade de aplicativos para smartphones, no intuito,
de averiguar a acessibilidade para esses tipos de usudrios e chegar a um consenso sobre as
recomendacdes de usabilidade e acessibilidade para esses aplicativos que auxiliam os motoristas
nas vias urbanas.

Sera proposto um textitdesign com um novo formato de aplicativs de mobilidade,
voltado a acessibilidade, para usudrios com deficiéncia auditiva, como sugestdao de usabilidade

mais apropriada a esses usudrios.
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5.3 LimitagcOes e Ameacas

Por se tratar de aplicativos mais utilizados em grandes centros urbanos, na localidade
onde realizou este trabalho, permeia-se uma escassez de usudrios que utilizam aplicativos de
mobilidade urbana, consequentemente, foi custoso para conseguir usudrios suficientes para
responder ao questiondrio heuristico, tendo que aderir para outros estados e cidades. Ainda assim,
embora tenham contado com poucos participantes foi possivel detectar problemas de interacdo e
interface significativos em ambos os aplicativos, concluindo-se que o objetivo deste trabalho foi

atingido.
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APENDICE A - Questionério heuristico

Questionario para avaliar a usablilidade
dos aplicativos que auxiliam motoristas
na mobilidade urbana

Esze guestionario tem como objetivo avaliar @ usabilidade dos aplicatives Waze e Google
Maps gue sdo

utilizados como auxilio & mobilidade urbana. A usabilidade tem sido considerada comao um
fator primordial & gualidade de softwares e deve ser considerada em um contexto dindmica
como o transito.

&5 guestdes foram elaboradas & partir de heuristicas de usabilidade para Smartphone
0 tempo estimado para responder a esse questiondrio € em média 12 minutos.
Garantimos a vocé que:

1. O guestiondrio € andnimo;

2. 0s dados serdo utilizados apenas para fins académicos;

Messa segdo, vocos ira responder perguntas relacionadas ao seu perfil & da confirmacdo que
utiliza um dos aplicativos de mobilidade urbana enguanio dirige.

MWa secdo 2, serd apresentado o questionario para avaliacdo da usahilidade.

*Obrigatario



Qual o aplicativo vocé utiliza para auxiliar na sua locomogao enquanto dirige? *

[:] Waze

[:] Google Maps

CGual o sistema operacional do seu smartphone?

[:] Android
() ios
[:] Outro:

Cual 3 sua idade? *

Sua resposta

Cual o seu sexo? *

[:] Feminino

[::I Masculing

CGual cidade woceé utiliza esse aplicativo? *

Exmmiplo: Guarnulhos

Sua resposta
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Cual o estado? *

Exommiplo: SP

Sua resposta

Qual a principal razdo para voce utilizar esse aplicativa?

Sua resposta

Qual o posicionamento do aparelho (smartphone) no automovel? *

Exmmiplo: O apar=lhg & colocado =m um suporte de para-brisas; o apanslho & segurado ma mao direita ou
au ma mao esguenda, = b

Sua resposta

Qualiguais dedo & utilizado para a interagao com a tela? *

Faolegar
Indicadar
Dedo media/dado do meio

Anslar

OO

Dedo minimo

Proxima
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Ay

Questionario para avaliar a usabilidade
dos aplicativos que auxiliam motoristas
na mobilidade urbana

“Obrigatorio

ATEMCAD: LEIS AS INSTRUGOES AMTES DE RESPOMDER O QUESTIONARIC DE AVALIAGEQM
INSTRUGCEE:

ook dewe marcar SIM {se o aplicativo atende a guesiEs], HAD (se nEc atende a guestda) ou EM
PARTES {s=e a pergunta nZo abrange toda o aphicaties, ap=ras algumais) funcionaiidade{s]).

Em 02EERVALOES, quands o aplicativo agresentar algum arrp, vock poderd comentar sshre o
mesmo, aponiando o problema na questao, ou sugesties = mekaorizs de acorde com sua expenEncia de
u=a com o aglicativo, caso deseje.

Juando marcar a aft=rnativa EM PARTES, aponte ais) funcionalidade|s) que contém ofs) emros(s] no
campo Observapies.

SUSESTLO:

&rtes de responder o formulario, se precisa, explare para um melhor erterdimento critico, as seguire=s
funcionalidades do aplicativo que vook utiliza:

- VERIFICAR O FLUKE DO TRANSITO EM TEMPO REAL;

- PESQUISAR POR ENDEREGO;

« VERIFICAR TEMPO DE DESLOGAMENTO ENTRE LUGARES;
* TRAGAR UMA ROTA;

- ACOMPANHAR O TRAJETD EM TEMPD REAL



1) Mediante de cada nova interagao executada no aplicativo,& oferecido
feedbacks sobre o status dessa agao? *

{Par exernplo, 20 editar s=us dados pessoais no aplicativo exibe uma mensag=m de confemagdo da
apdc do tipe "Dedos pesscais atualzados com sucessa” cu em casa de falha “Nao foi possivel aualizar
as dadas”)

I:::I Sim
I::I Mio
I:::I Em partes

Ii::l Outra:

Observagdes?

Sua resposta

2}0 aplicativo fornece informagdes do status de camegamento para operagoes
mais lentasy *

{Par exernplo, oferece um feedback através de barra de pogresso que uma funcionalidade clicada ainda
mctd sendo canmegada)

I:::I Sim
() Mo
[::I Em paries

Observagoes?

Sua resposta



3) O aplicativo formece uma linguagem clara e sucinta de acordo com o seu
vocabulario? *

{Paor exernplo, o aplicativo formece algumas palaswas, fesdbacks com termos Que ndo € do s=w
coanhecimento habiual coma lingua estrangeira, temmaos tEonicos, siglas, abreviapdes ou palaeras
decconhacidas)

I:::I 3im
() Nio
[::I Em partes

Observagies?

Sua resposta

4) Os componentes responsaveis por alguma agao s3o faceis de reconhecer
relacionar a qual funcionalidade estdo associados? *

{Par mxernpla, os nomes dos botGes ou ficones facilmante remete ao entendimento do que= s= frata a
furcionalidad=)

[::I Sim
I:::I Mzo

I:::I Em partes

Observagoes?

Sua resposta



&) O aplicative permite claramente que desfaca agoes, retornando ao estado
anterior da tela? *

{FPor exernplo, botdo “Voltar” depaois gue aparece um maga caoma resulftado de busca, caso o usudrio
queira mudar ow t=rha colocada srrade o =pderepa)

I:::I Sim
I:::I Mio

I:::I Em partes

Observagbes?

Sua resposta

&) O aplicativo permite liberdade concebivel do usuario durante a
navegabilidade, dando-lhes a oportunidade de melhor explorar a funcionalidade?

{For exernplo, permit= a visualizagda do fluxe da rédnsito em trechos onde o esudrio estd distant ou
frocar para uma rota alternativa depois de clicar mm 18" utilizads no Waze - ou “VER"- utilizado no
Google maps)

I:::I Sim
D Mio

I::I Em partes

Observagies?

Sua resposta



71 O aplicativo se encerra sozinho, sem o consentimento do usuario? *

{Far exernplo, ocarreu umia falha na exibigio do mapa mediarme= disso o aplicativo s= encerra sozinho]

I:::I Sim
() Mio
I::I Em partes

Observagies?

Sua resposta

8) As instrugdes para chegar em uma funcionalidade desejada sao visiveis e
facilments o usuarno consegue identificar qual o proximo passo? *

{For exernplo, possui botdes implicitos para avangar ou notas com =xplicapdes)

[::I 5im
() Mio

I:::I Em partes

Observagies?

Sua resposta

66



@) O usuario consegue cancelar uma funcionalidade gue ainda esta sendo
processada’t *

{Far exernplo, na =xibipdo de uma rota, o mapa estd demorando a camegan/=xibir, contudo, vocé desiste
= pretende cancelar a agaa)

D Sim
() Mo

I:::I Em partes

Observagies?

Sua resposta

10) O sistema € organizado de modo a criar uma familiaridade para o usuario em
termos de design a cada nova tela exibida? *

{For exermnplo, < tedas do aplicativo ndo sequem as mesmas canvenpbes em termos de cor, tipo & =stilg,
dificultando que o wsudrio possa farer 25 coisas de forma familiar)

I:::I Sim
D Mio

I:::I Em partes

67



11) Os componentes responsaveis por alguma agdo se diferenciam do restante
do design da tela, deixando claro que s3o areas clicaveis? *

{Paor exernpla, diferenciar os botCes aplicanda sombra gu owira recursc para simular relewa)

I:::I Sim
() Nio
I::I Em partes

Observagdes?

Sua resposta

12) Se o usuario comete algum erro, a interface detecta o erro e oferece de
forma simples e eficaz de solugda? *

{Paor exernpla, erro artogréfico ma insercao de alqgum dadao, coma enderepo oricgraficament= srado ou
incompleta o aplicative awts comigs ou aponia o =rro)

I:::I Sim
() Nio
I:::I Em partes

Observagies?

Sua resposta
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13) Nos campos de buscas ao inserir os dados o aplicativo oferece sugestbes
condizentes com a sua realidade? *

{Par exernplo, 20 inserir um snden=co o aplicativo exibe texbo preditivo antecipando ou prevendo
sugesties de epdere=pas condizent=s com a pesguisa)

Ii::l Sim
() Mio

I:::I Em partes

Observagdes?

Sua resposta

14) Ao mover de tela durante urna navegacgio, o aplicativo deixa o usuario
informado sobre o fluxo de alteragao de tela? *

{Par exernplo, & partir de uma indicag s na t=la da quantidade de pdginas ou passos, da apresentagEo
das tarefas em abas)

I:::I Sim
[:J Mio

I:::I Em partes

Observagdes?

Sua resposta
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15) © aplicativo permite a personalizagao atraves de"atalhos"ou “favoritos para
acoes mais frequentes? *

{For exernplo, 2 rota de uma legar gue habitualmenie vook freguenta, o aplicative ter 2 cpgao de favorta-
0, para qu= s=ja facilmente ace=ssada através de atalhos, descartanda a necessidades de sempre =513
inszrindo as mesmas dados)

I:::I Sim
Ii:jl VEL

I:::I Em partes

Observagdes?

Sua resposta

16) Os feedbacks sdo carregados e exibidos em um tempo habil, que ndo
acarrete na ma eficiéncia da agao executada? *

{For exernplo, as informagtes exibidas sobre o fluen do frinsito s3o sm tempo real = sempre condioe e
com a realidade, nao acamstando na inseguranga na trinsito & do moforisia)

I:::I Sim
() Nio
Ii::l Em partes

Observagdes?

Sua resposta
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17) Para executar uma agdo no aplicativo & realizado um fluxo cormn muitas
etapas? *

{Por exernpla, voros realiza mais que quatro passos dentro do aplicativo para chegar 218 uma tan=fa
decejada)

[::I Sim
() Mo

I:::I Em partes

Observagies?

Sua resposta

18) O aplicativo funciona de forma prevista satisfazendo as necessidades do
usuario de forma eficiente e eficaz? *

{FPor exernplo, na sugestio de mtas sempre & sugerido uma rota adeguada sm termos de vias, trinsito,
ocais da rota, rotas mais rdpidas, rotas com baia periculosidade segura)

Iz:l Sim
() Nio

I:::I Em partes

Observagdes?

Sua resposta
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19) 530 exibidos textos excessivos e de legibilidade dificultosa para o contexto
de uso movel? *

{Far exemplo, as mensagens = texios s30 grandes & demandam t=mpo para realizagio da leitoa)

Observagoes?

Sua resposta

20) As telas possuem uma densidade informacional excessiva, causando uma
sensagao de poluigdo visual? *

{Par exernpla, tela sobrecarregada com mvitas informagies, levando o vsudric a uma carga cognitiva
EyCcEssiva = smm descansg visual)

I:::I Sim
() Mio
I:::I Em partes

Observagoes?

Sua resposta



21) © aplicativo consegue se recuperar de ermos, voltando a0 mesmo estado
onde havia parado? *

{Faor exernplo, o aplicativo ao exiir uma rota = perde 2 conexan, quando se reconecta el= mlta para
mesma rota, nia recalkculando outra rota para deixar o usudrio com a sensagac oe perdida)

I:::I Sim
() Mio
I::I Em partes

Observagies?

Sua resposta

22) Quando o aplicativo apresenta um erro, a interface deve detectaoc emo e
oferece de forma simples para recuperar a agao? *

{FPor exernplo, deixa o usudrio s=mpre ciente do Que s= trata o erro, come ero de conectividade, erro de
falka operacional no aglicativa)

I::I Sim
() Mz
I:::I Em partes

I::I Outro:

Observagoes?

Sua resposta



23) Quando o aplicativo apresenta alguma funcionalidade de dificil execugao, &
facilmente disponibilizado ajuda ou documentagao? *

I:::I 3im
I::I Mio

I:::I Em partes

Observagdes?

Sua resposta

24) Os componentes responsaveis por alguma agao, podem ser facilmente
clicados? *

{Paor exernplo, nesse contexta de usa do aplicativo usa-se nomalments ap=nas uma mac = a interacio
com a t=la € feita com dedo polegar, =ntdo, os componenies gue sdo clicdveis devem =star em dreas =m
que esse dedo cansipa alcanpar)

I:::I Sim
() Nio
I::I Em partes

Observagdes?

Sua resposta
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25) Todas os componentes clicaveis ocupam as dimensoes exibidas na tela? *

{Par exempla, 2 clicar @m um ponto especifico de um botdo, =le mess que d3 & impressao de travado)

I:::I Sim
() Mio

I:::I Em partes

Observagdes?

Sua resposta

26) Os designers das telas possuem cor e detalhamento favoraveis a visualizagdo
em uma tela peguena? *

{Par exermnplo, deixar o aplicativa =m maodo motuma ou dumo)

Ii::l Sim
() Mio

I:::I Em partes

Observagoes

Sua resposta
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APENDICE B - Resultado do questionario heuristico

O resultado do questiondrio de avaliagao heuristica estd disponivel no link: <https://docs.
google.com/spreadsheets/d/1wQDUFy0GzQb6ZIFMOYFmlIqcpByTrfTJj1I9F9WoxE208/edit?

usp=sharing>



APENDICE C - Termos de consentimento

TERMO DE CONSENTIMENTO DO TESTE DE USABILIDADE

Eu afirmo que sou maior de 18 anos e desejo participar de um estudo denominado "A
avaliagio da usabilidade dos aplicativos moveis que auxiliam na mobilidade urbana®,
que esta sendo conduzido pela discente Dayla Rodrigues Pinto e orientador Celso
Augusto R. L. Brennand do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagao da

Universidade Federal Rural de Pernambuco - Unidade Académica de Serra Talhada.

A minha participagao no referido estudo sera no sentido de realizar um teste de
usabilidade, assim, irei fazer uso de um aplicativo de mobilidade urbana enquanto dirigo
um automaovel

Afirmo que sei dirigir, @ que possuo habilitagdo do tipo B.

Estou ciente de que minha privacidade sera respeitada, ou seja, meu nome ou
qualquer outro dado ou elemento que possa, de qualguer forma, me identificar, sera
mantido em sigilo.

O teste sera fimado para extracdo de informacbes para a avaliagdo — mas meus
dados e videos serao mantidos em sigilo, nao sendo publicados ou identificados. O
material sera descartado ao término da extragao de informacbes relevantes.

Eu poderei desislir e parar a qualquer momento, declarando se desejo que meus

dados sejam totalmente descartados

Panicipante’ Data ) 2/10 12049

J
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TERMO DE CONSENTIMENTO DO TESTE DE USABILIDADE

Eu afirmo que sou maior de 18 anos e desejo participar de um estudo denominado “A
avaliacdo da usabilidade dos aplicativos moveis que auxiliam na mobilidade urbana”,
que esta sendo conduzido pela discente Dayla Rodrigues Pinto e crientador Celso
Augusto R. L. Brennand do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagio da
Universidade Federal Rural de Pemambuco — Unidade Académica de Serra Talhada.

A minha participagéo no referido estudo sera no sentido de realizar um teste de
usabilidade, assim, irei fazer uso de um aplicativo de mobilidade urbana enguanto dirigo
um automdvel.

Afirmo que sei dirigir, @ que possuo habilitagio do tipo B.

Estou ciente de que minha privacidade sera respeitada, ou seja, meu nome ou
qualquer outro dado ou elemento que possa, de qualquer forma, me identificar, seréd
mantido em sigilo.

O teste sera filmado para extragdo de informagdes para a avaliagio — mas meus
dados e videos serfio mantidos em sigilo, ndo sendo publicados ou identificados, O
material sera descartado ac término da extragéo de informagdes relevantes.

Eu poderei desistir @ parar a qualquer momento, declarando se desejo que meus
dados sejam totalmente descartados.
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TERMO DE CONSENTIMENTO DO TESTE DE USABILIDADE

Eu afirmo que sou maior de 18 anos e desejo participar de um estudo denominado “A
avaliagéo da usabilidade dos aplicativos moveis que auxiliam na mobilidade urbana®,
que esta sendo conduzido pela discente Dayla Rodrigues Pinto e orientador Celso
Augusto R. L. Brennand do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagio da
Universidade Federal Rural de Pernambuco - Unidade Académica de Serra Talhada.

A minha participagdo no referido estudo sera no sentido de realizar um teste de
usabilidade, assim, irei fazer uso de um aplicativo de mobilidade urbana enquanto dirigo
um automével.

Afirmo que sei dirigir, @ que possuo habilitagéo do tipo B.

Estou ciente de que minha privacidade sera respeitada, ou seja, meu nome ou
qualquer outro dado ou elemento que possa, de qualquer forma, me identificar, sera
mantido em sigilo.

O teste sera fimado para exiragdo de informagdes para a avaliagio - mas meus
dados e videos serdo mantidos em sigilo, ndo sendo publicados ou identificados. O
material sera descartado ao término da extragéo de informagdes relevantes.

Eu poderei desistir @ parar a qualquer momento, declarando se desejo que meus
dados sejam totalmente descartados.

pacparte, . .. .. 12
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TERMO DE CONSENTIMENTO DO TESTE DE USABILIDADE

Eu afirmo que sou maior de 18 anos e desejo participar de um estudo denominado “A
avaliagio da usabilidade dos aplicativos moveis que auxiliam na mobilidade urbana”,
que esta sendo conduzido pela discente Dayla Rodrigues Pinto e orientador Celso
Augusto R. L. Brennand do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagéo da
Universidade Federal Rural de Pernambuco - Unidade Académica de Serra Talhada.

A minha participagdo no referido estudo sera no sentido de realizar um teste de
usabilidade, assim, irei fazer uso de um aplicativo de mobilidade urbana enquanto dirigo
um automaével.

Afirmo que sei dirigir, @ que possuo habilitagdo do tipo B.

Estou ciente de que minha privacidade seréd respeitada, ou seja, meu nome ou
qualquer outro dado ou elemento que possa, de qualquer forma, me identificar, serd
mantido em sigilo.

O teste seré filmado para extragio de informagdes para a avaliagio = mas meus
dados e videos serdo mantidos em sigilo, ndo sendo publicados ou identificados. O
material sera descartado ao término da extragdo de informagdes relevantes.

Eu poderei desistir e parar a qualquer momento, declarando se desejo que meus
dados sejam totalmente descartados.

pariciverte S o.... :11/2:1s
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