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Este artigo apresenta uma avaliacdo de usabilidade da interface grafica do ROTA-PVM, um aplicativo mével
voltado para seguranca publica, utilizando do método heuristico MATcH - Customizacéo de Heuristicas de
Usabilidade para Celulares Touchscreen. Tal avaliagdo identificou um alto nivel de usabilidade do aplicativo e
apontou ainda alguns aspectos a serem melhorados.

Key-words: interface design, usability, mobile application
This paper presents the usability evaluation of the graphic interface of ROTA-PVM, a mobile application targeting

public safety, using the heuristic method MATcH - Measuring Usability of Touchscreen Phone Applications. Such an
evaluation has identified a high usability level of the application as well as some concerns to be improved.
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1 Introducéo

A tecnologia de computacéo inteligente utiliza os
componentes de infraestrutura e servigos de uma
cidade - que incluem a administracéo, educacéo,
salide, seguranca publica, transporte, servigos
publicos e assim por diante — para tornar uma
cidade mais inteligente, interligada e eficiente.

Neste cendrio de avango da tecnologia de
computagéo inteligente destacam-se 0s
touchscreen smartphones / tablets, que sdo
dispositivos que possuem a tela sensivel ao toque e
dispensam o uso de teclados. Tais dispositivos
apresentam novas formas de interagdo como voz,
gestos, sensores e dados de localizacdo
[WASSERMAN, 2010]. Além das diferencas de
interacdo, 0 ambiente de uso desses dispositivos é
diferenciado no sentido de que 0s usuarios estao
cercados por outros estimulos, pois muitas vezes
estdo em movimento, andando na rua ou realizando
outras tarefas [SALAZAR et al., 2012].

De acordo com Cybis et al. [2007], a usabilidade é
um atributo de qualidade que caracteriza o uso de
um sistema interativo, pois estabelece a relacéo
entre usuario, tarefa, interface, equipamento e
demais aspectos do ambiente no qual o usuario
utiliza o sistema. Uma forma de verificar a
usabilidade de um sistema é por meio do uso de
heuristicas [PREECE, 2005]. Uma forma de
avaliacdo répida e de baixo custo que pode ser
criada a partir das heuristicas de usabilidade, como
o checklist. O checklist é criado com base num
conjunto de heuristicas e tem como objetivo
avaliar o grau e localizar problemas de usabilidade
presentes em interfaces.

Isto posto, este artigo apresenta a avaliacdo de
usabilidade do ROTA-PVM, um aplicativo movel
desenvolvido em parceria entre a Universidade
Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) e a
Secretaria de Seguranga Publica e da Defesa Social
do Rio Grande do Norte (SESED/RN) com o
objetivo de melhorar os servigos relacionados a
seguranca publica no Estado. Assim, a avaliagdo da
interface gréfica de tal aplicativo foi realizada com
base no checklist MATcH - Customizagéo de
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Heuristicas de Usabilidade para Celulares
Touchscreen, desenvolvido para avaliar aplicativos
de dispositivos moveis touchscreen.

2 Alimportancia do design de interface

O design de interfaces graficas € considerado o
ponto chave de um sistema, pois é a partir dele que
0 usuario se comunica com 0 mesmo e realiza as
tarefas desejadas. E por meio dessa interface que o
usuario pode avaliar um software a partir da sua
experiéncia, seja ela positiva ou negativa [ROSA,
2005]. Ainda segundo Rosa (2005), uma interface
bem projetada leva em consideracao aspectos
importantes, tais como: interagdo homem-
computador, usabilidade e experiéncia do usuario.

Para Pierre Lévy, a interface, ¢ uma “superficie de
contato, de traducéo, de articulacdo entre dois
espacos, duas espécies, duas ordens de realidade
diferentes: de um cddigo para outro, do analégico
para o digital, do mecénico para o humano”
[LEVY apud NEVES, 2006, p. 27]. Ou seja, tudo
aquilo que é adaptacdo, traducdo, transformacao,
passagem é da ordem da interface. Assim, em
qualquer tipo de comunicacdo entre um homem e
uma maquina, esta implicito o conceito de
interface: “quando utilizamos uma ferramenta
existe sempre um espago para que entremos em
contato com ela” [ROYO, 2008, p. 49]. Segundo
Bonsiepe [2011, p. 12], “a interface revela o
caréater de ferramenta dos objetos e o conteido
comunicativo das informagdes”. Assim, a interface
vai além da intersec¢do entre sistema e sujeito,
sendo na verdade a conexdo e a comunicagao entre
as duas partes, mesmo que existam diferencas ou
incompatibilidades funcionais [SCHULENBURG,
2012]. Deste modo, a funcéo da interface é facilitar
e intermediar a relacéo interativa entre homem e
maquina, garantindo que a atencao do sujeito esteja
focada na tarefa que ele deseja executar.

2.1 Alinteracdo homem-computador

A interacdo homem-computador é um campo de
estudos interdisciplinar com o objetivo de entender
como os usudrios utilizam as interfaces gréficas no
seu contexto mais amplo [KRUG, 2006]. O
receptor deve ser capaz de entender a interface sem
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muitos esfor¢os, ou seja, precisa ser intuitiva.

Benyon [2011] aponta que o design de interface
gréafica se preocupa com a criacdo de experiéncias
interativas, que sejam acessiveis e usaveis.
Tornando assim, 0s sistemas mais eficazes quando
projetados a partir de uma perspectiva centrada no
humano, pois ndo basta que o software apresente
uma interface agradavel, satisfazendo o usuério —
subjetivamente - é necessario atender a requisitos
de eficiéncia, facilidade de aprendizado e
memorizacao, baixa taxa de erros e seja acessivel
por qualquer pessoa, independente de suas
limitacdes.

2.2 Usabilidade

A usabilidade é uma propriedade das interfaces
gréficas dos sistemas interativos computacionais
gue se refere a capacidade dos usuarios em
trabalhar com o sistema de maneira eficaz, efetiva
e com satisfacdo em um determinado contexto de
uso [ABNT, 2011], sendo estas medidas capazes de
guantificar e qualificar a usabilidade de um
sistema. O termo usabilidade esta relacionado ao
didlogo que acontece entre a interface do sistema e
Seu usuario, isto é, a capacidade do aplicativo em
permitir que este usudario alcance suas metas de
interacdo com o mesmo [BASTIEN; SCAPIN,
1993].

Para melhor qualificar a usabilidade em um
produto, alguns pardmetros podem ser
implementados a fim de auxiliar o
desenvolvimento e tornar o desenho da interface
menos complexa e frustrante. Por exemplo, a
avaliacdo heuristica de Jakob Nielsen [1994]
propde um método de inspe¢do para encontrar
determinados tipos de problemas em uma
interface. As heuristicas descrevem propriedades
comuns nas interfaces que séo derivadas de
estudos de aspectos psicoldgicos, computacionais e
socioldgicos do problema, pois a capacidade
heuristica € uma caracteristica humana para
descobrir ou resolver problemas a partir da
experiéncia préatica, da observacao e da
criatividade. Deste modo, os elementos utilizados
para direcionar o design de interface e para a
avaliacéo da usabilidade, séo: status do sistema,

16° Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces
Construidos e Transporte

16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Computador

CINAHPA | 2017 — Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia
para Aprendizagem.

Humano Tecnoldgica: Produto, Informagdes Ambientes

compatibilidade do sistema com o mundo real,
controle do usudrio e liberdade, consisténcia e
padrdes, prevencdo de erros, reconhecimento ao
invés de lembranga, flexibilidade e eficiéncia de
uso, estética e design minimalista, ajuda aos
usuarios no reconhecimento, diagnostico e
correcdo de erros, ajuda e documentacdo.

Assim, avaliacdo heuristica revisa a interface
comparando-a com principios pré-definidos.
Assim, as avaliagdes heuristicas sdo baseadas em
modelos, a fim de poder inferir o grau de
usabilidade de determinada interface. Para Cybis
[2007, p.187] as inspecdes de ergonomia por meio
de checklists permitem que profissionais ndo
necessariamente especialistas em ergonomia,
identifiqguem problemas repetitivos nas interfaces.

Os responsaveis pela avaliagdo podem ser um
grupo pequeno de especialistas (de trés a cinco
avaliadores) que examinam a interface e avaliam
de acordo com as heuristicas previamente definidas
[NIELSEN, 1994]. Tal avaliacao deve ser feita de
forma individual e imparcial. Os checklists podem
conter elementos explicativos e, quando bem
elaborados e conduzidos, produzem resultados
mais uniformes e abrangentes [CYBIS, 2007;
SOUZA, 2004], além da analise se tornar
padronizada entre os avaliadores e melhor
preparada para analises estatisticas.

Neste artigo, para se mensurar o grau de
usabilidade da interface gréafica do aplicativo,
selecionado serd utilizado o método de avaliagdo
heuristica com base no instrumento MATcH.

2.3 MATcH

O MATCcH (Measuring Usability of Touchscreen
Phone Applications) foi desenvolvido pelo Grupo
de Qualidade do Software da Universidade Federal
de Santa Catarina (GQS/INSCoD/UFSC). O Grupo
teve como desafio criar um questionario conciso
que permite medir e avaliar dez aspectos
relacionados a usabilidade de aplicativos de
celulares touchscreen. Tal questionério foi
embasado nas heuristicas de usabilidade de Nielsen
e em outras pesquisas sobre celulares. Assim, o
questionario é dividido em dez partes, referentes as
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heuristicas mencionadas na Se¢do 2.2. S&o elas:

1) Visibilidade do status do sistema;

2) Correspondéncia entre o sistema e 0 mundo real;
3) Controle e liberdade do usuério;

4) Consisténcia e padroes;

5) Reconhecimento em vez de lembranca;

6) Flexibilidade e eficiéncia de uso;

7) Estética e design minimalista;

8) Pouca interacdo homem/dispositivo;

9) Interagdo fisica e ergonomia;

10) Legibilidade e layout.

Apos o avaliador preencher todas as questdes, 0
sistema processa as respostas e gera uma
pontuacdo que define o grau de usabilidade do
aplicativo.

2.4 ROTA

ROTA é uma plataforma do Projeto Smart
Metropolis, desenvolvido no Instituto Metropole
Digital (IMD) da UFRN em Natal-RN. Tal Projeto
busca desempenhar um importante papel na
implantacdo de cidades inteligentes e humanas,
congregando pesquisadores e profissionais com
experiéncia tedrica e pratica em areas como
Ciéncia da Computacdo, Engenharias e Ciéncias
Sociais. Como resultado, o Projeto visa a
concepcao e desenvolvimento de aplicagdes de
servicos integrados a serem oferecidos por cidades
inteligentes. O Projeto possui parceiros
fundamentais, tais como a Prefeitura da cidade do
Natal e a Secretaria de Seguranca Publica e Defesa
Social (SESED) do Governo do Estado do RN.

A plataforma ROTA possui tecnologia para coletar,
processar, compartilhar, armazenar e analisar uma
grande quantidade de dados provenientes de
diferentes fontes. Os principais beneficios
esperados da plataforma é oferecer informacoes
precisas a Policia Militar em suas operagoes, além
do melhor aproveitamento do uso de recursos
material e humano. Neste artigo, sera analisada a
aplicacdo moével da plataforma, intitulada de
ROTA-PVM, que pretende preencher a lacuna de
comunicacdo existente entre a sala de controle e 0
trabalho de campo dos policiais.

16° Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Tecnoldgica:
Construidos e Transporte

16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Computador

CINAHPA | 2017 — Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia
para Aprendizagem.

Produto, Informagdes Ambientes

O ROTA-PVM foi instalado em dispositivos
moveis Motorola ET1 e implantados nos veiculos
de patrulha da Policia Militar norte-rio-grandense.
Tais dispositivos executam a versao 4.1.1 do
sistema operacional Android e sdo compativeis
com WiFi e redes moveis (3G). Através de servigos
Web, o aplicativo mével executa multiplas
consultas as agéncias publicas que colaboram com
a Policia Militar como, por exemplo, o Instituto
Técnico-Cientifico de Pericia do Rio Grande do
Norte (ITEP-RN) que apresenta a identificacdo dos
cidaddos e possui seus registros criminais, o
Departamento Estadual de Transito do Rio Grande
do Norte (DETRAN-RN) dispde dos registros e
supervisdo dos veiculos circulantes e o Centro
Integrado de OperacGes de Seguranca Publica
(CIOSP) atende as chamadas telefonicas de
emergéncia da policia e/ou dos bombeiros.
Utilizando o aplicativo mével ROTA-PVM, as
ocorréncias policiais se tornam mais faceis e
rapidas de serem atendidas uma vez que ndo
requerem mais o uso de radio, exceto quando
estritamente necessario. As ocorréncias registradas
aparecem na tela do dispositivo fixado no veiculo
de patrulha que, ap6s confirmagéo que a
notificacdo foi recebida, retorna todos os dados
relevantes sobre a ocorréncia, como: localizacéo,
tipo, caracteristicas do suspeito e a transcri¢do da
chamada telef6nica que o cidad&o fez via CIOSP.
Durante a operacdo, o policial pode notificar
alteragdes relativa & ocorréncia como comunicar a
sua chegada ao local, solicitar um deslocamento,
emitir relatérios, entre outras operaces.

3 Metodologia

De acordo com Luzzardi [2003], a avaliagdo de
usabilidade tem como objetivos gerais validar a
eficécia da interagdo homem-computador,
conforme a realizagéo das tarefas por parte dos
usuarios além de verificar a eficiéncia desta
interacdo. Para tal, foi realizada uma avaliagdo da
usabilidade da interface gréafica do aplicativo
moével ROTA- PVM utilizando como base o
checklist MATcH, que abrange dez heuristicas de
usabilidade. Ao finalizar o preenchimento do
questionario, 0o MATcH disponibiliza uma
pontuacéo baseada na escala mencionada na Sec¢éo
2.3, porém ndo pontua onde foram registradas as
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principais insatisfacdes dos usuarios. Assim sendo,
adaptou-se tal questionario no google docs
(https://goo.gl/forms/sOLGGRTgAfKOfOWA?2)
com as perguntas e os exemplos direcionados ao
aplicativo. Outro beneficio dessa adaptacdo € a
possibilidade da andlise individual e/ou agrupada
de todos os itens do questionario possibilitando
identificar os pontos fracos do aplicativo.

Para facilitar a compreenséao da informagao obtida
na andlise, criou-se uma tabela com as heuristicas
gue apresentaram dados mais relevantes. O
dispositivo utilizado pelos participantes da
avaliacéo foi o da prépria policia, 0 modelo
Motorola ET1, e realizado em laboratério do grupo
de pesquisa. A definigdo da amostra foi embasada
nos estudos realizados por Jakob Nielsen [1994],
0s guais concluem que, com uma amostra de cinco
usuarios, ja é possivel identificar 75% dos
possiveis erros que possuem uma interface grafica.
Assim, entre 0os meses de novembro e dezembro de
2016, cinco voluntarios do grupo de projeto da
plataforma ROTA foram escalados para participar
da avaliacdo e responder ao questionario.

4 Resultados e Discussdes

Para facilitar a visualizacdo e compreensdo dos
dados obtidos no teste criou-se a tabela 3. Como o
teste foi realizado por cinco avaliadores, obteve-se
como media o resultado final de 62,36 na escala
MATCcH (Tabela 2). Tal resultado aponta que o grau
de usabilidade do aplicativo é considerado muito
alto, possuindo boas caracteristicas em todas as dez
heuristicas. Mesmo assim, foram levantados os
pontos considerados falhos pelos avaliadores, pois
estes ainda podem ser melhorados em futuras
versdes do aplicativo.
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Tabela 1: Heuristicas destacadas pelos avaliadores

Na heuristica “Correspondéncia entre o sistema ¢ o
mundo real”, o item de maior relevancia por
unanimidade foi que as informacgdes nos menus
ndo estdo dispostas em ordem natural e Idgica, o
que dificulta e torna a interacdo mais lenta. Porém,
todos os avaliadores afirmaram que essa ordem das
informacgGes sdo originarias de outra base de dados,
ndo permitindo assim modificacGes (Figura 2).

=/ Sisteme

VTR: UFRNO1 - CMT: THI/

STATL

FINALIZAR SERVICO =~

Figura 2: Tela do aplicativo ROTA-PVM exibindo menu
com as informacdes dispostas aleatoriamente

Na heuristica “Controle e liberdade do usuario”,
dois dos cinco avaliadores fizeram referéncia a
impossibilidade de retornar a tela anterior durante
0 atendimento de uma ocorréncia. Tal dificuldade
salientada pelos avaliadores na verdade é um
procedimento de seguranca adotado pelo aplicativo
a fim de ndo desviar a atencdo do policial durante a
acdo. Ainda na heuristica “Controle e liberdade do
usuario”, também foi destacado por um dos
avaliadores que o login nédo oferece fécil acesso
por ndo salvar as informagdes de
policiais/comandantes que ja acessaram o sistema
anteriormente, como normalmente acontece em
uma conta do Google, por exemplo. Tal
procedimento também foi um dos requisitos do
projeto, pois o tablet utilizado nas viaturas ndo € de
uso individual e sim coletivo. Deste modo, 0
aplicativo ndo armazena os dados de usuarios
anteriores para evitar que o proximo policial que

Ligacdo Controle e Estética d . »

-entre 0 Liberdade do Consisténcia e de-sign assuma 0 pOStO € Se’I’VIQO Nnao aCGSSG pOI’ enganO 0
sistema e 0 USUArio ePadrées | minima- | sistema com um usuario que ndo seja o dele.
mundo real lista

-Informagdes | - N&o retorna a tela -Astelasndo | -Em
ndo dispostas | anterior durante o possuem o textos ha
em uma atendimento de uma | mesmo titulo | uso de
ordem légica | ocorréncia para o mesmo | abreviatu
e natural, - N&o permite tipo de ras.
pois jA veem | escolha acesso facil, | contetdo.
pré-definida pois o sistema ndo
de outras armazena tais dados
fontes. para acessos futuros.
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Figure 3: Menu do aplicativo PVM com destaque das
opcoes de busca de placa e identificacdo civil.

Ja na heuristica “Consisténcia ¢ padrdes”, um item
mencionado por trés avaliadores foi que as telas
com o0 mesmo tipo de contelido ndo possuem o
mesmo titulo, a exemplo das paginas “Busca de
Placa” e “Busca de Identidade Civil”. Apesar das
duas telas mencionadas realizarem a mesma fungéo
(busca), elas procuram por itens diferenciados e
que séo utilizadas com frequéncia pelos policiais
em servico. Deste modo, tais buscas foram
dispostas no menu de modo separado para agilizar
a realizacdo da acgdo por parte do policial. Porém,
no menu, o icone “Busca de Placa” leva esse titulo
logo abaixo do icone que é reforgado pelo desenho
de uma lupa, sendo que o icone “Busca de
Identidade Civil” ndo possui o desenho da lupa,
mas sim o titulo “Identidade Civil”. Portanto, a
omissdo da palavra “busca” pode levar 0s usuarios
a nao entenderem que é um espaco para se fazer
buscas de identidade civil. Assim, sugere-se que tal
icone seja atualizado para sanar eventuais ddvidas
(Figura 3).

CEL Comandante

MAT Motorista CEL Motorista

Tipo |SELECIONE s |SELECIONE

J

Figure 4: Tela de cadastro de servico com destaque para
a palavra “viatura” e a sua abreviatura “VTR”.

Por fim, na heuristica “Estética e design
minimalista”, um Unico item foi mencionado por
um avaliador, acerca do uso de abreviatura nos
textos, a exemplo da sigla VTR, que significa
viatura e aparece na tela de cadastro de servigo
(Figura 4). Tal termo (VTR) deve ser uniformizado
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no sistema, pois, como pode-se notar, na mesma
tela aparece a palavra “viatura” e sua abreviagao
“VTR”, 0 que pode confundir o usuério.

5 Conclusao

O resultado do teste de usabilidade baseado no
sistema MATCcH apontou que o aplicativo movel
ROTA- PVM possui um nivel de usabilidade muito
alto. Contudo detectaram-se ainda alguns pontos
gue podem ser melhorados, como, a formatacdo
dos menus, que é pré-estabelecida por outras
fontes de dados. Tal situagdo dificulta a interacéo
do usuério com o aplicativo, pois as informagdes
ndo estdo dispostas de forma légica e natural.
Assim, este item requer uma revisdo da equipe de
projeto que provavelmente precisa dialogar com a
fonte de origem das informacdes para tentar sanar
este problema, pois foi um item mencionado pela
totalidade dos avaliadores, além da uniformizagédo
de alguns termos como mencionado anteriormente.

Cabe ressaltar que o teste foi realizado por cinco
integrantes da equipe de projeto da plataforma
ROTA. Assim, para confrontar as informacGes
encontradas no teste realizado, sugere-se que seja
aplicado o mesmo teste com uma nova equipe e
gue esta nova equipe possua o perfil dos usuarios
do aplicativo mével (policiais e comandantes),
com o objetivo de validar/reforgar o resultado
apresentado neste artigo.
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