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RESUMO: Esta pesquisa tem como objetivo
avaliar as métricas de usabilidade e a
experiéncia do usuario (UX) no aplicativo de
transporte publico “Cadé Meu Onibus” em
Manaus. A investigacdo seréa estruturada
em trés etapas principais: (a) uma pesquisa
exploratéria com revisdo da literatura,
(b) uma avaliacdo pragmatica, utilizando
métodos como andlise de produtos
similares, grupos focais, questionarios
de perfil dos participantes e testes de
usabilidade, e (c) uma avaliagdo heddnica,
explorando atributos percebidos pelos
usuarios através de um questionario de
diferencial semantico. Participardo do
estudo usuarios de diferentes faixas etarias
e niveis de familiaridade com aplicativos

Data de aceite: 01/11/2024

de transporte publico. Espera-se que os
resultados revelem a eficacia e eficiéncia
do aplicativo, bem como a satisfacdo dos
usuarios em relacdo a estética e aspectos
emocionais da interface. A pesquisa
culminara na proposicao de diretrizes para o
aprimoramento de interfaces de aplicativos
de transporte publico, visando melhorar a
experiéncia do usuario e a usabilidade.
PALAVRAS-CHAVE: Aplicativos,
Dispositivos Moveis, Usabilidade, IHC,
Transporte publico e Mobilidade Urbana.

ABSTRACT: This research aims to evaluate
the usability metrics and user experience
(UX) of the public transportation app “Cadé
Meu Onibus” in Manaus. The investigation
will be structured into three main phases:
(a) an exploratory study with a literature
review, (b) a pragmatic evaluation using
methods such as the analysis of similar
products, focus groups, participant profile
questionnaires, and usability tests, and (c) a
hedonic evaluation exploring user-perceived
attributes through a semantic differential
questionnaire. The study will involve
participants from different age groups and
levels of familiarity with public transportation
apps. The results are expected to reveal the
app’s effectiveness and efficiency, as well as
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user satisfaction regarding the interface’s aesthetics and emotional aspects. The research will
culminate in proposing guidelines for enhancing public transportation app interfaces, aiming
to improve user experience and usability.

KEYWORDS: Applications, Mobile Devices, Usability, HCI, Public Transport and Urban
Mobility.

11 INTRODUGAO

No cenario contemporaneo, as tecnologias digitais desempenham um papel crucial
na transformacé@o e melhoria de diversas areas da sociedade. Desde a comunicacao até
a educacédo, passando pela saude e o entretenimento, as inovagdes tecnoldgicas tém
facilitado a vida cotidiana e impulsionado a eficiéncia em inUmeros setores (SANTOS;
ALMEIDA; ZANOTELLO, 2018).

Com o advento dos smartphones e a popularizagdo dos aplicativos moveis, 0s
servicos tém se tornado cada vez mais acessiveis, personalizaveis e centrados no usuério.
Esses avancgos tecnolégicos ndo apenas proporcionam novas formas de interagédo e
engajamento, mas também promovem solug¢des praticas para problemas antigos, como a
mobilidade urbana (HICKMAN et al., 2013)

No contexto da mobilidade urbana, conforme Godin et al. (2003) os aplicativos
moveis tém se mostrado ferramentas valiosas para aprimorar a experiéncia dos usuarios
de transporte publico. Aplicativos como o ‘Cadé Meu Onibus’ em Manaus exemplificam
essa tendéncia, oferecendo informag¢des em tempo real sobre a localizagdo dos veiculos,
horarios de chegada e possiveis atrasos. Essas funcionalidades ndo apenas aumentam a
conveniéncia e a confiabilidade do transporte publico, mas também contribuem para uma
gestao mais eficiente dos recursos de transporte.

Diante desse cenario, € essencial promover formas de garantir que a Experiéncia
do Usuario (UX) com um aplicativo seja positiva. No entanto, os aspectos atitudinais,
perceptivos e emocionais dos usuarios antes, durante e apos o uso de um sistema interativo
nem sempre sdo devidamente considerados no desenvolvimento de interfaces, o que pode
resultar em insatisfacdo com o produto. Assim, compreender quais fatores contribuem para
ainteracao e de que maneira ela ocorre torna-se crucial no processo de criagéo de produtos
digitais que atendam as necessidades especificas de cada publico (JUNIOR, 2016).

Considerando esses fatores, esta pesquisa se propde a avaliar os problemas
existentes na experiéncia de uso das interfaces de aplicativos de mobilidade urbana, com
énfase nos sistemas moéveis de informacgao de transporte publico de passageiros. Embora
a literatura aborde amplamente os aspectos técnicos relacionados a experiéncia de uso
e usabilidade de aplicativos de mobilidade urbana sob diferentes perspectivas, como
evidenciado nos estudos de Rodilha (2020), Handte et al. (2016), Frangcoso e Mello (2016)
e Araujo et al. (2018), este trabalho busca realizar uma analise municipal, focando na

experiéncia dos usuarios no contexto de Manaus.
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O objetivo desta pesquisa € avaliar as métricas de usabilidade e experiéncia do
usuario (UX) no aplicativo de transporte publico ‘Cadé Meu Onibus’ em Manaus, com o
intuito de propor melhorias que aumentem a satisfacéo e a eficiéncia no uso do servigo
pelos usuarios. A questdo que orienta este estudo é: Como os elementos graficos das
interfaces, seus comportamentos e modelos de interacdo em aplicativos de mobilidade
urbana com foco em informagées de transporte publico afetam positiva ou negativamente

a Experiéncia do Usuario?

21 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O Impacto da Mobilidade Urbana Digital nas Cidades

AlLein®12.587, de 3 de janeiro de 2012, define mobilidade urbana como a condicédo
que possibilita o deslocamento de pessoas e cargas dentro dos centros urbanos (BRASIL,
2012, Art. 4°, Il). Essa definicéo é essencial para a execucédo de projetos e politicas que se
concentram na eficiéncia e capacidade operacional dos sistemas de transporte.

A mobilidade urbana de acordo com Vargas (2008, apud Souza e Pasqualetto,
2013, p. 322) afirma que:

“[...] a capacidade de deslocamento de pessoas € bens no espaco urbano
para a realizagcdo de suas atividades cotidianas (trabalho, abastecimento,
educacéo, saude, cultura, recreacao e lazer), num tempo considerado ideal,
de modo confortavel e seguro.

Entretanto, a implementacéo efetiva de politicas de mobilidade enfrenta desafios
significativos, intensificados pelo crescimento populacional acelerado e pela deficiéncia das
infraestruturas de transporte (CARVALHO, 2016, p. 8). Carvalho destaca a complexidade
desses problemas, que sdo agravados pela expansdo demogréafica e pela insuficiéncia da
infraestrutura existente.

Manaus oferece um exemplo claro desses desafios, pois a mobilidade urbana na
cidade continua sendo um grande desafio para seus habitantes (PONTES et al., 2022). A
expansao desordenada da mancha urbana na cidade, ocorrida a uma taxa mais rapida do
que o crescimento populacional, resultou na diminuicdo da densidade demografica e no
aumento da extensdo das viagens.

De acordo com Da Silva e De Matos (2016), a falta de planejamento adequado
concentra o fluxo de veiculos em vias estreitas e tortuosas, comprometendo os niveis
de mobilidade urbana. Essa situagdo mostra como os problemas estruturais e a falta de
planejamento adequado podem piorar a situacdo da mobilidade urbana. Isso mostra que
sd0 necessarias solugbes inovadoras para melhorar a eficiéncia e a qualidade do transporte
publico.
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2.2 Experiéncia de Usuario e Usabilidade

Na atualidade, os projetos de design tém cada vez mais incorporado a Experiéncia
do Usuario (UX) na criagdo de artefatos, tanto fisicos quanto digitais. De acordo com os
estudos de Redstrom (2006), a visdo sobre a experiéncia no design mudou de um enfoque
na funcionalidade e simplicidade de uso para um enfoque mais voltado para as experiéncias
subjetivas dos usuarios.

A ISO 9241-210 define a Experiéncia do Usuario (UX) como a percepcao de uma
pessoa durante o uso de um produto, sistema ou servico, abrangendo as impressoes
antes, durante e ap6s a experiéncia. A UX possibilita uma compreenséo holistica dos
fatores relacionados ao usuério, transcendendo a relagéo instrumental do individuo com os
artefatos digitais e incorporando aspectos subjetivos do comportamento humano (JUNIOR,
2016, p. 22). A usabilidade, por sua vez, esta intrinsecamente relacionada a UX. Segundo
a I1ISO 9241-11, ela envolve a facilidade de uso de um produto em um contexto especifico,
garantindo eficacia, eficiéncia e satisfagéo ao realizar tarefas. Exemplificada na figura 1:

Experiéncia do usudrio 150 9241-210

Usabilidade ISO 9241-11
I |

Expectativa acerca Ehcacia, eficiéncia Emocdes e reagoes
do produto e satisfacio em positivas ou negativas
um contexto de
uso especificado
ANTES

Figura 1 - Definicdo de Experiéncia do Usuario ISO 9241-210
Fonte: adaptado de Gongalvez (2011, apud. CASTRO JUNIOR, 2016).

Nielsen (1993) descreve cinco atributos essenciais da usabilidade: eficiéncia,
facilidade de aprendizado, memorizacdo, satisfacdo e prevencéo de erros. Santa Rosa
(2021) ressalta que a usabilidade pode ser percebida de formas diferentes: a usabilidade
real durante o uso (usabilidade inerente), a facilidade antecipada antes do uso (usabilidade
aparente) e as impressdes formadas ap6s a interacéo (usabilidade percebida).

Por fim, o planejamento da usabilidade e da UX no desenvolvimento de artefatos
digitais visa criar estimulos sensoriais positivos, resultando em experiéncias significativas
para os usuarios (DE CASTRO, 2019).
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31 APLICATIVO CADE MEU ONIBUS

3.1 Descricao

O ‘Cadé Meu Onibus’ é um aplicativo para celular que visa fornecer informacgdes
sobre o transporte publico de Manaus em tempo real. O aplicativo, que foi langado em
janeiro de 2017, visa melhorar a experiéncia do usuario fornecendo dados atualizados
sobre a localizagao dos 6nibus e horarios de chegada. Tem recebido atualizagbes regulares
desde o langamento para atender as demandas da populagdo manauara e melhorar a
mobilidade urbana. Mais de trés milhdes de pessoas instalaram o aplicativo ‘Cadé Meu
Onibus’ e, de acordo com o G1 (2022), “o aplicativo ja foi baixado por mais de 3 milhdes de
pessoas e possui cerca de 400 mil usuarios ativos”.

O aplicativo se tornou uma ferramenta vital para ajudar os moradores de Manaus
a planejar melhor suas viagens. O objetivo & reduzir o tempo de espera dos usuarios do
transporte coletivo e o tempo gasto em paradas de Onibus. Isso reduz a probabilidade de
assaltos e permite que os usuarios aproveitem melhor o tempo de espera. Ao longo dos
ultimos sete anos desde o langamento, o ‘Cadé Meu Onibus’ ampliou suas funcionalidades,
adicionando novas opcdes e melhorias para atender as demandas dos usuarios que

cresceram.
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Figura 2 — Interface Aplicativo Cadé meu Onibus
Fonte: App Cadé meu Onibus
Engenharia de computacéo com foco em qualidade, produtividade e inovagao Capitulo 4

tecnolégica

57



3.2 Principais funcionalidades:

+  Localizacao em Tempo Real: mostra a localizacdo do 6nibus do usuario em
tempo real.

+ Consulta a Grade Horaria: permite que vocé consulte a grade horaria das
linhas que operam na cidade. Mostra quando o énibus sai da estacgéo.

+ Localizacado de Pontos de Parada: O mapa da cidade mostra onde estao os
pontos de parada de 6nibus.

41 METODOLOGIA

Menezes et al. (2019) definem pesquisa como um estudo sistematico e racional
que resulta em novos conhecimentos. Silva e Menezes (2001) classificam esta pesquisa
como aplicada, visando resolver problemas praticos. A abordagem mista integra métodos
qualitativos e quantitativos, considerando tanto a subjetividade dos participantes quanto
a andlise de variaveis generalizaveis Muratovsky (2016). A pesquisa € exploratoria,
caracterizada por um planejamento flexivel Gil (2002), e adota uma perspectiva
construtivista, buscando entender significados subjetivos das experiéncias culturais e
sociais dos individuos Creswell (2010). Os procedimentos seguem o método Design
Science Research, que avalia a eficacia de um artefato criado para resolver um problema
real, Fuller (1995) e Gregory (1996). Figura 3.

-

Objetivos

T

Método

Figura 3 - Sintese metodolégica da pesquisa.

Fonte: Autora (2024).

A etapas metodologicas da pesquisa foi feita perante trés fases distintas: a fase
exploratéria (Revisdo da Literatura); a Avaliacdo Pragmatica e a Avaliacdo Hedonica,
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Figura 4:

Revisdo de Avaliagio Avaliacdo
Literatura Pragmatica Heddnica

Fase 1 Fase 2
2 m:ﬁ

Definigia de palavras. andlise de similaras
chave Grupo Focal
Levantamento em Diferencial 3emintico
base de dados {Pré-Teste) H
Leltura & pasquisa ! & m:;' I
biblingrafica e

Teste de Usabilidade )

Figura 4. Sistematizacdo metodoldgica da pesquisa.

Fonte: Autora (2024).

4.1 Fase exploratéria: Revisado da Literatura

A fundamentacao teorica deste trabalho seré elaborada por meio de uma pesquisa
bibliografica, que envolvera o levantamento de dados para contextualizar o objeto de
estudo. Conforme descrito por Gil (2002), a pesquisa bibliogréafica serd realizada com base
em materiais ja existentes. Neste estudo, serdo utilizados livros, dissertacdes e artigos
cientificos publicados em periddicos académicos. A maioria das fontes sera acessada
em formato digital, obtida através de pesquisas online em repositorios cientificos, como
ScienceDirect, Google Académico e Scopus, por meio do portal de peridédicos da CAPES.

4.2 Avaliacao Pragmatica

Nesta pesquisa a avaliagdo dos atributos pragmaticos estdo relacionados a
usabilidade (acesso as funcionalidades) e utilidade (relevancia das funcionalidades) do
aplicativo em estudo. Desta forma, serd avaliado como a aplicacdo ‘cadé meu Onibus’
permite que seus usuarios realizem objetivos praticos.

Para os procedimentos desta fase de avaliagédo, sera feito um planejamento de
conducéo das técnicas de coletas de dados, que se subdividem nos seguintes passos: (1)
Caracterizacéo do aplicativo de estudo do trabalho, que se configura pelas plataformas
mobile de mobilidade urbana: cadé meu 6nibus. (Il) Definicdo do perfil dos participantes
das avaliagbes; nesta etapa serédo recrutados como possiveis participantes moradores

de Manaus-AM, divididos em trés subgrupos especificos: (a) primeira amostra, individuos
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nascidos entre 1965 a 1981 (geracdo X), (b) segunda amostra, usuarios nascidos entre
1982 a 1994 (geracédo Y) e (c) terceira amostra, usuarios nascidos entre 1995 a 2010
(geragéo Z). Esses grupos seréo identificados por meio de um questionario de perfil dos
participantes. (lll) O recrutamento dos participantes dos ensaios sera feito por abordagem
oral em espacos publicos, no qual sera apresentada a pesquisa e o convite para colaborar
com o estudo. (IV) Definicdo dos indicadores a serem coletados a partir das técnicas pré-
definidas.

Para realizacao dos ensaios seréo elaborados os seguintes materiais de condugao
da etapa: roteiro de perguntas do grupo focal; questionario de perfil dos participantes; e

roteiro de tarefas do Teste de Usabilidade para os participantes e aplicador.

4.2.1 Analise de Similares

De acordo com Pazmino (2015), a Analise de Similares é uma pratica estratégica
em projetos de design, cujo objetivo € identificar aspectos comuns em produtos que
compartilham a mesma fungéo. Baxter (2000) explica que a anélise de produtos concorrentes
visa destacar necessidades dos usuarios que ainda ndo foram plenamente atendidas.

No contexto desta pesquisa, a Andlise de Similares envolvera a caracterizagcao dos
elementos graficos da interface do aplicativo ‘cadé meu 6nibus’ com outras aplicacbes
similares. Apos a caracterizacdo e compreensado da navegagao nessas plataformas, sera
realizada uma avaliacdo comparativa entre os aplicativos, levando em conta critérios
funcionais definidos a partir das funcionalidades presentes nos sistemas analisados em
comparacao ao aplicativo de estudo.

4.2.2 Grupo Focal

Segundo Morgan (1996), o Grupo Focal é utilizado como uma técnica de coleta de
dados, onde um debate em grupo sobre um tema especifico é conduzido por um moderador.
O Grupo Focal adota uma abordagem qualitativa, com o objetivo de investigar as percepcoes
dos participantes, obter suas opinides em estudos iniciais e gerar informagdes adicionais
para um estudo em maior escala (FREITAS et al., 1998).

Nesta pesquisa, o Grupo Focal terd como objetivo geral captar as expectativas dos
usuarios em relacdo ao aplicativo em estudo para transporte publico antes da realizagédo
do Teste de Usabilidade, além de auxiliar na escolha dos adjetivos para as escalas de
Diferencial Semantico, com base nos depoimentos dos participantes.

4.2.3 Questionario de Perfil dos Participantes

O questionario de Perfil dos Participantes € uma ferramenta utilizada para tragar
a descrigdo socio demografica dos usuéarios de um produto ou sistema, além de avaliar o
nivel de experiéncia deles com o produto e sua receptividade a novas tecnologias (SANTA
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ROSA, 2021).

Na presente pesquisa, o questionario sera desenvolvido utilizando a plataforma
online Google Forms e aplicado juntamente com o Teste de Usabilidade. As perguntas do
questionario serao direcionadas para coletar dados sobre o perfil dos participantes do Teste
de Usabilidade, suas habilidades anteriores com a aplicacéo e suas necessidades durante

0 uso do aplicativo de informacgéo sobre transporte publico.

4.2.4 Testes de Usabilidade

Santa Rosa (2021, p. 23) explica que o Teste de Usabilidade é conduzido “com
participantes que possuem perfis representativos do publico-alvo”. Dependendo dos
recursos disponiveis e dos objetivos do teste, ele pode ser realizado em ambientes
contextualizados ou em laboratérios controlados com tecnologia avangada, variando em
complexidade. No enfoque tradicional, o Teste de Usabilidade é realizado em um ambiente
controlado, onde os participantes, selecionados com perfis previamente estabelecidos,
realizam tarefas especificas para a analise de métricas da pesquisa (RUBIN, CHINSELL,
2008).

Neste estudo, tanto o desempenho quanto as preferéncias dos usuarios em sua
interacdo com o sistema sdo considerados. Para avaliar o desempenho nas tarefas
realizadas, sera fundamental utilizar métricas mensuraveis. Nesse sentido, Queiroz (2001)
propés cinco indicadores que auxiliam no processo: (i) o tempo necessario para executar
a tarefa; (ii) o nUmero de erros cometidos; (iii) 0 nUmero de erros repetidos; (iv) o numero
de opcodes incorretas escolhidas; e (v) o nimero de vezes em que a ajuda foi consultada.
Esses indicadores servirdo como base para o desenvolvimento desta etapa

4.3 Avaliacao Hedénica

As qualidades hedbnicas de um sistema referem-se aos atributos percebidos pelos
usuarios, incluindo seus aspectos emocionais e subjetivos. A avaliacdo da fase hedbnica
visa compreender a relagéo de prazer (ou a falta dele) que o individuo experimenta ao
interagir com o artefato.

Nesta pesquisa, a Avaliacdo Hedbnica seréd realizada utilizando uma escala
de Diferencial Semantico ap6s os Testes de Usabilidade, com o objetivo de avaliar as
percepcdes dos usuarios sobre o sistema testado. Essa mesma ferramenta sera aplicada
na fase pragmatica, antes do Teste de Usabilidade, para entender as expectativas e a
usabilidade percebida pelos usuarios em relagdo ao aplicativo estudado.

As escalas de Diferencial Semantico funcionam pela distingdo de pares antagénicos
de adjetivos (i.e. “satisfeito” e “insatisfeito”) inseridos nas extremidades de uma escala
de pontos (ALMEIDA et al. 2014). De acordo com Mattos (2017), as escalas bipolares
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utilizadas podem variar entre cinco a sete pontos de ancoragem. Cada ponto na escala
possui uma importancia significativa, com o intervalo central representando o ponto de
origem ou neutro. A avaliagdo dessas escalas € conduzida através de uma abordagem
quantitativa, analisando os valores médios e a analise fatorial (SANTA ROSA et al., 2014).

51 RESULTADOS E DISCUSSOES

5.1 Resultados dos Testes de Usabilidade

Foram conduzidos testes de usabilidade com uma amostra de 20 usuarios divididos
em trés faixas etarias: Geracao X (nascidos entre 1965-1981), Geracao Y (nascidos entre
1982-1994), e Geracao Z (nascidos entre 1995-2010). O principal objetivo foi avaliar a
eficiéncia, eficacia e a satisfacdo na utilizacéo do aplicativo “Cadé Meu Onibus”.

5.1.1 Tempo de Execucédo das Tarefas

Os participantes foram solicitados a realizar tarefas comuns dentro do aplicativo,
como verificar a localizagdo de um 6énibus em tempo real e consultar a grade horaria de
uma linha. O tempo médio de execugao das tarefas foi de 1,8 minutos, com variagéo entre
1,2 e 2,5 minutos, dependendo da familiaridade do usuéario com o aplicativo.

+  Geragdo X: 2,2 minutos (média)
+  Geragdo Y: 1,6 minutos (média)
+  Geragdo Z: 1,3 minutos (média)

Os usuarios mais jovens (Geragado Z) mostraram maior agilidade na execugéo das
tarefas, possivelmente devido a maior familiaridade com aplicativos moveis. O grafico
boxplot (Figura 5) representa a distribuicdo dos tempos de execucéo das tarefas para cada
geracéo (Geragao X, Y, e Z). O grafico mostra as variagdes no tempo de execugédo, com
as geracOes mais jovens (Y e Z) tendendo a completar as tarefas mais rapidamente que a

Geragéao X. Isso visualiza as diferengas de desempenho entre os grupos etarios de maneira
clara.
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Distribuicao dos Tempos de Execucao das Tarefas por Geragao
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Figura 5. Distribuicdo Dos Tempos De Execugéo Das Tarefas Por Geragcao

5.1.2 Numero de Erros Cometidos

Em média, os participantes cometeram poucos erros durante o uso do aplicativo. A
maioria dos erros estava relacionada a dificuldade de identificar algumas funcionalidades
especificas, como a localizagéo de pontos de parada.

+  Geracgdo X: 4 erros em média por usuario
+  Geragao Y: 2 erros em média por usuario
+  Geracao Z: 1 erro em média por usuario

Os usuarios da Geragdo X apresentaram maior dificuldade, principalmente na
navegacao inicial e na localizagéo dos pontos de énibus no mapa.

5.2 Satisfacédo dos Usuarios

Apls a realizagdo dos testes de usabilidade, os usuarios foram convidados a
preencher um questionario baseado em uma escala de diferencial semantico. A maioria
relatou uma experiéncia positiva com o aplicativo, destacando a funcionalidade de

localizagcdo em tempo real como a mais Util.

5.2.1 Analise Hedbnica

A avaliagdo heddnica mediu as percepcdes emocionais dos usuarios em relagédo
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ao uso do aplicativo. Os resultados indicaram uma satisfagcdo geral com a interface e a
funcionalidade do aplicativo, com a maioria dos usuarios relatando uma experiéncia de
uso agradavel. Os adjetivos mais frequentemente associados ao aplicativo foram “Util”,
“confiavel” e “facil de usar”.

Os resultados do teste de usabilidade mostram que o aplicativo “Cadé Meu Onibus”
cumpre de maneira eficiente suas fungdes principais. O tempo de resposta rapido e a
facilidade de navegacgéo para a maioria dos usuarios indicam que a interface é adequada,
especialmente para as geracdes mais jovens (Y e Z). No entanto, a Geragédo X apresentou
mais dificuldades, sugerindo que melhorias na acessibilidade e nas instrugdes visuais
podem aumentar a eficiéncia para usuérios menos experientes com tecnologia.

Além disso, a funcionalidade de localizagdo em tempo real foi elogiada por quase
todos os usuarios, destacando-se como um fator de conveniéncia e seguranca para o
transporte publico. O nimero reduzido de erros também indica que o aplicativo é robusto e
evita frustracbes comuns em interfaces mal projetadas.

61 CONCLUSAO

Apesquisa proposta espera contribuir significativamente para o campo de usabilidade
e experiéncia do usuario (UX) em aplicativos de transporte publico, particularmente no
contexto de Manaus. Através das etapas ja desenvolvidas, como a pesquisa bibliogréafica e
o planejamento metodologico, foi possivel estruturar uma abordagem robusta que permitira
uma analise detalhada do aplicativo “Cadé Meu Onibus”.

Portanto, esta proposta de pesquisa ndo apenas busca identificar problemas
existentes no aplicativo “Cadé Meu Onibus”, mas também fornecer solugdes praticas que
possam ser implementadas em futuras atualizagdes do sistema. Além disso, os resultados
poderéo servir de referéncia para o desenvolvimento de outros aplicativos de mobilidade
urbana em diferentes contextos, promovendo um transporte publico mais acessivel e
eficiente, contribuindo assim para a qualidade de vida dos usuarios e a sustentabilidade
das cidades.

Espera-se que os resultados revelem resultados sobre a eficacia, eficiéncia e
satisfacdo dos usuarios ao utilizarem o aplicativo, proporcionando uma compreensao
profunda das necessidades e expectativas dos diferentes grupos de usuarios. As etapas ja
realizadas incluem a identificacao das areas teoricas principais e a definicdo dos perfis de
participantes que serdo envolvidos nos testes de usabilidade e na avaliagdo heddnica. A
proxima fase envolvera a condugéo dos grupos focais e dos testes de usabilidade, seguidos
pela analise dos dados coletados.

Esta analise permitira a proposicao de diretrizes especificas para o aprimoramento da
interface do aplicativo, com o objetivo de melhorar a experiéncia do usuario e a usabilidade
do sistema. Portanto, esta proposta de pesquisa ndo apenas busca identificar problemas
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existentes no aplicativo “Cadé Meu Onibus”, mas também fornecer solugdes praticas que
possam ser implementadas em futuras atualiza¢des do sistema.

Além disso, os resultados poderdo servir de referéncia para o desenvolvimento
de outros aplicativos de mobilidade urbana em diferentes contextos, promovendo um
transporte publico mais acessivel e eficiente, contribuindo assim para a qualidade de vida
dos usuarios e a sustentabilidade das cidades.
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