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Abstract. This paper aims to evaluate the “Cadé Meu Onibus?” application
through the theory of Semiotic Engineering, in the human-computer interaction
area (IHC), specifically through Semiotic Inspection and Communicability
Assessment Methods. It was possible to identify disruptions, by applying the
methods, in communication with application users and possible improvements.

Resumo. Este artigo tem como objetivo avaliar o aplicativo “Cadé Meu
Onibus?”’ por meio da teoria da Engenharia Semiética, na drea de intera¢do
humano-computador (IHC), especificamente por meio dos Métodos de Inspegdo
semiotica e de Avaliagdo de Comunicabilidade. Foi possivel identificar
rupturas, aplicando os métodos, na comunicag¢do com os usuarios do aplicativo
e possiveis melhorias.

1. Introducao

A Trigésima Pesquisa Anual de Administragdo e Uso de tecnologia da Informacao
conduzida pela Fundagdo Gettlio Vargas — FGV (2019) concluiu que hoje o Brasil possui
dois dispositivos digitais por habitante, incluindo smartphones, computadores, notebooks
e tablets. Entre esses, o uso de smartphones destaca-se: segundo a pesquisa, ha 230
milhdes de celulares ativos no Pais. A medida em que o namero de dispositivos aumenta,
as necessidades dos usuarios seguem junto, sendo assim, diariamente uma infinidade de
aplicativos sdo langados nas plataformas digitais como solugdes para essas necessidades.
Contudo, ndo se pode comprovar qudo efetivas ou eficientes sdo essas solugdes
tecnologicas e com isso surgem questionamentos, como por exemplo, se atendem a
critérios como a relacao entre os simbolos utilizados e seu real alcance diante do usuario
[Tarouco 2014].

Com o avanco no estudo da area Interagdo Humano-Computador (IHC) e teoria
de Engenharia Semidtica, podemos avaliar esses aplicativos utilizando métodos
avaliativos para cada perspectiva. Podemos destacar entre esses métodos avaliativos o
Método de Inspegdao Semiodtica (MIS) e o Método de Avaliagdo de Comunicabilidade
(MAC). Dentre varios aplicativos que chegam para solucionar as necessidades dos
usuarios de transportes publicos urbanos da cidade de Manaus, capital do Estado do
Amazonas, temos o “Cadé meu Onibus?” que tem como objetivo proporcionar a



localizagdo em tempo real dos Onibus que circulam na cidade, disponibilizando rotas,
paradas, horarios e pontos de recargas de vale transporte.

A andlise do aplicativo se dara por inspecao que deseja encontrar equivocos na
metacomunicagdo proposta pelo designer e com apoio de usuario para levantar dados
quantitativos quanto a possiveis erros e tempo necessario para aprendizagem do
aplicativo. As proximas secdes descrevem o método empregado, os resultados
alcangados, a discursdo sobre os métodos e a conclusdo das avaliagdes. Assim, nesse
trabalho tem como objetivo apresentar o emprego da aplicagdo do Método de Inspecao
Semidtica (MIS) e o Método de Avaliagao de Comunicabilidade (MAC) no contexto do
aplicativo “Cadé Meu Onibus?”.

2. Trabalhos relacionados

Almeida [2016] realizou uma pesquisa para avaliar a interface do aplicativo Ronda no
Bairro, sistema que visa aproximar o cidadao da Policia de Manaus. Por meio da avaliagao
semiotica, o autor identificou problemas na emissdo da metacomunicacdo do design e na
avaliacdo de comunicabilidade. Foi possivel perceber baixa qualidade na recep¢do dessa
metacomunicagdo. Como resultado da analise foi proposta uma reformulacao da interface
das tarefas avaliadas devido a diversas dificuldades na acessibilidade e comunicabilidade.

Conforme Silva [2017], aprofundou um estudo que tem como objetivo analisar a
interface do aplicativo da loja BEMOL, em que foi avaliado por meio de dois métodos de
inspecao semiotica, que avalia a qualidade da metacomunicagao do designer, ou seja, o
que o designer quis dizer com a utilizagdo de signos na interface. Segundo a analise, ¢
utilizado um método de observagao, neste caso o teste de usabilidade, que avalia de forma
quantitativa a interacdo do usudrio com o alvo e foram identificados alguns problemas
nesta comunicacao e usabilidade, resultantes das analises na interacao dos usuarios.

Silva [2018] apresentou um estudo que analisa a interface do aplicativo Uber. O
autor avalia o aplicativo através de dois métodos: de inspecao semiotica e de avaliagao
de Comunicabilidade, onde o primeiro examina a metacomunica¢do do design para o
usudrio, que o design quis dizer com a utilizacao de signos na interface e o segundo visa
apreciar a qualidade da comunicacdo da metamensagem do designer aos usuarios. Como
resultado da andlise foram detectadas pequenas melhorias a serem sugeridas no layout no
Quadro 1.

Quadro 1 — Semelhangas e diferengas dos trabalhos relacionados

Trabalho Semelhancas Diferencas
Avaliacdo semidtica e Ambos os trabalhos  foram O publico selecionado para o
comunicabilidade do aplicativo desenvolvidos com base na estudo foi diversificado entre
Ronda no Bairro (Almeida Engenharia semidtica e seus homens e mulheres.

2016) métodos de inspecdo ¢ avaliagdo.

Analise do aplicativo Bemol Ambos os trabalhos  foram A teoria de IHC, utilizada foi
com a utiliza¢do dos métodos de desenvolvidos com base nas teorias somente a  Engenharia
teste de usabilidade e inspecao de THC, entre elas a Engenharia semiotica e seus métodos de
semiotica (SILVA, 2017) semidtica e seu método de inspecio. inspegdo e avaliacdo.
Inspecéo Semiotica e Ambos os trabalhos  foram O publico selecionado para o
Avaliagdo de desenvolvidos com base na estudo foi apenas que usa
Comunicabilidade no App Engenharia semidtica e seus transporte publico no dia a
UBER (DA SILVA, 2018) métodos de inspecdo e avaliagdo. dia.




3. Metodologia

O trabalho apresentado descrevera os passos de desenvolvimento do trabalho aplicando a
teoria da engenharia semiotica e seus métodos de inspecdo e avaliagdo, com duas
subsecoes: 3.1 MIS (método de inspecao semidtica) e 3.2 MAC (método de avaliacao de
comunicabilidade).

4. Desenvolvimento

4.1 MIS — Método de inspecio semiotica

No M¢étodo de Inspecao Semidtica — MIS, o avaliador examina a metacomunicacao
(informacao sobre a informagao) do designer para o usuario com o objetivo de identificar
se existem rupturas de comunicacao e gerar a reconstru¢ao desta mensagem [Souza 2005].
O MIS tem como proposta a avaliagdo de comunicabilidade de artefatos computacionais
interativos . E constituido por cinco etapas que avalia a comunicabilidade, concentrando-
se nos significados da interface de comunica¢do como o usudrio expresso pelo designer
que sdo: analise dos signos metalinguisticos, analise dos signos estaticos, analise dos
signos dindmicos, uma comparagdo entre a mensagem de metacomunicagao e o designer
gerada nos passos anteriores, uma avaliacdo de comunicabilidade do Sistema. Além disso,
antes existe a fase da preparagdo, onde sdo identificadas as documentagdes existentes,
ajuda do sistema ou metamensagem na tela [Prates e Barbosa 2007].

Com o objetivo de determinar o escopo da inspecdo, foi utilizado trés tarefas:
verificagdo dos horéarios de uma determinada linha de 6nibus em uma parada, realizado a
busca do itinerario de uma determinada linha de Onibus e a criagdo de um itinerario
utilizando os campos de origem e destino com sucesso no resultado na realizagdo das trés
tarefas por meio do aplicativo.

4.1.2 Preparacao

Nesta fase sao identificados os possiveis perfis de usuarios na visao do designer e se ha
documentacgdes existentes, ajuda do sistema ou metamensagem na tela para todos os tipos
de usuarios que o designer pretende atender [Barbosa e Silva 2010]. Apds uma pesquisa
no aplicativo e na internet, foi solicitado por e-mail aos desenvolvedores e constatou-se
que a documentacao para os usudrios nao existia.

Na Figura 1, exibe as principais fungdes do aplicativo “Cadé Meu Onibus?”. Logo
que aberto, constata-se na parte superior esquerda o menu principal com as opc¢des do
usuario. O sistema de localizag¢ao reconhece onde o usudrio encontra-se e exibe na parte
central como pano de fundo as paradas de 6nibus.

Figura 1. Interface principal do aplicativo “Cadé Meu Onibus?”.

Fonte: Proprio autor.



O passo seguinte ¢ identificar seus possiveis perfis de usudrios na visdo do
designer [Barbosa e Silva 2010]. Para isso foram definidos dois perfis comuns de
usuarios, no Quadro 2, para avaliar melhor a receptividade da mensagem enviada através
da aplicacao de diferentes visdes, dessa forma, elaborar os cenarios de interacao [Carrol
2000; Rosson e Carrol 2002].

Quadro 2 - Perfis dos Usuarios

Papel Usudrio do aplicativo “Cadé Meu Onibus?”
Perfil A B
Relac¢do com a aplicativo Desconhece Desconhece
Faixa etaria [18,30) [31,65)
Frequéncia no uso de tecnologia 5 4

Constante: 5 [varias vezes ao dia]
Alta: 4 [todo dia]

Media: 3 [4-6 vezes/semana]
Ocasional: 2 [1-3 vezes/semana]
Baixa: 1 [menos de 1 vez/semana]

Internet, Redes sociais, E-mail, E-mail, Editores de Texto,

Comunicag¢do, Mensagens, Planilhas, Internet, Aplicativos
Aplicagdes mais utilizadas Jogos e Aplicativos de celular. de celular.
Educacdo Fundamental ou Médio Médio ou Superior
Experiéncia com produtos semelhantes Bésica ou avangada Bésica

Avaliar app ou realizar uso dos | Avaliar app ou realizar uso dos
Objetivos servigos servigos

Verificar paradas mais | Verificar paradas mais

proximas e horarios dos 6nibus | proximas e horarios dos 6nibus
Tarefas ¢ demais servigos do app. ¢ demais servigos do app.

4.1.3 Coleta de dados e interpretacio

Nesta etapa ¢ realizada o inicio da inspe¢ao primeiramente na documentagao disponivel,
buscando a meta-mensagem do designer para o usudrio [Barbosa e Silva 2010] Foi
constatado que a mensagem dada pelo designer resume sua ideia para o aplicativo
“Melhorar a experiéncia do usudrio do transporte publico de Manaus!”.

A forma de alguns icones passa sua mensagem, como o icone do menu principal
na tela inicial. Para localizar-se no mapa a primeira vista ha um problema, o
usudrio teria dificuldade inicial, pois o foco principal da tela inicial sdo as transi¢des de
banner que tomam 4 do mapa.

4.1.4 Consolidacao dos dados

Por meio das analises anteriores, quanto ao refinamento das mensagens do designer para
0 usuario, chega-se a seguinte consolidacao apresentada no Quadro 3.

Quadro 3 - Parafrase do cenario de interagao

[Aqui estd o meu entendimento sobre quem vocé, usudrio, é]. Pode ser um usudrio ou néo de transporte publico coletivo,
que tenha pouca pratica no uso de aplicativos estando acostumado a utilizar apenas servigos basicos da internet como e-mail,
e redes sociais em seu dia a dia. [O que eu aprendi que vocé quer ou precisa fazer, de que forma e porqué]. Os usuarios
de transporte coletivos urbanos precisam de um aplicativo para seu dispositivo movel, que lhe dé a oportunidade de acessar o
servico de qualquer local, busca de pontos, seus horarios, itinerarios dos onibus e pontos de recarga de vale transporte mais
proximos, para que entdo vocé tenha praticidade nas maos. [Este € o sistema que projetei para vocé e essa é a maneira pela
qual vocé pode ou deve utiliza-lo para alcancar uma gama de objetivos que encaixam nesta visio|. Vocé precisa realizar
uma pesquisa sobre o itinerario de uma certa linha de 6nibus através do aplicativo. Vocé precisa realizar uma consulta de
horarios de um ponto de 6nibus. Vocé precisa realizar uma busca de um ponto de recarga de vale transporte.




Quanto aos signos metalinguisticos, estaticos e dindmicos, a impressao geral sobre
a analise do aplicativo “Cadé Meu 6nibus?”, sao focados no usuario com um nivel minimo
de conhecimento no dominio da operacao [Souza 2005; Souza e Leitdo 2009]. No cenario
indicado o problema seria quanto ao layout da tela principal, pois ao abrir o aplicativo, o
banner de propaganda retira atencdo das demais fungdes e pode facilmente ser clicado
sem inteng¢do, pois utiliza 4 do mapa e em alguns momentos 'z da tela e em relagdo ao
icone do aplicativo que fica na parte superior da tela poderia dar lugar ao campo de busca,
dando mais espaco para o mapa, ajudando o usuario a localizar-se no mesmo.

4.2. MAC — Método de avaliacao de comunicabilidade

4.2.1. Preparacio

O M¢étodo de Avaliagao de Comunicabilidade (MAC), diferente do MIS, é um método
que envolve usudrios na avaliagdo, visando apreciar a qualidade da comunicacao da meta
mensagem do designer para os mesmos [Prates e Barbosa 2007; Souza e Leitdo 2009].
No MAC, iniciaremos a coleta dos dados a serem analisados ap6s o teste, sendo comum
aos métodos de avaliacdo por observagdo [Barbosa e Silva 2010].

As tarefas propostas sdo: localizar uma parada mais proxima verificando os
horarios de uma certa linha de d6nibus por meio do mapa, verificar o itinerario de uma
certa linha de 6nibus por meio do campo de pesquisa na tela inicial € o usuario devera
definir as localiza¢des, nos campos de origem e destino, para que se possa criar um
itinerario desejado.

4.2.2. Coleta de dados e interpretacio

Foram apresentados aos cinco participantes o aplicativo “Cadé Meu Onibus?” com suas
respectivas tarefas e o termo de responsabilidade e compromisso para uso, guarda e
divulgacdo de dados e arquivos de pesquisa para que o usuario esteja respaldado quanto
as informacodes prestadas. Além disso, foi criado dois questiondrios: pré-teste e pos-teste.

Para efetuar as tarefas propostas nessa avaliagdo foi configurado e parametrizado
um ambiente controlado com o objetivo de obter detalhes, como o comportamento do
usudrio, na execucdo do experimento [Barbosa e Silva 2010].

Na Figura 2, o questionario pré-teste constitui de cinco questdes que mensura o
conhecimento do usuario com tecnologia e o relacionamento com o aplicativo em
questao.

PRE TESTE

1 - Qual é o seu grau de escolaridade?
Ensino Superior: () Ensino Médio: ( ) Ensino Fundamental: ()

2 - Ha quanto tempo vocé utiliza smartphone?
deOa 1ano: () de1a2anos: () acima de 2 anos: ( )

3 - Frequéncia no uso dessa tecnologia?
Constante: 5 (varias vezes ao dia) Alta: 4 (todo dia) Meédia: 3 (4-6 vezes/semana)
Ocasional: 2 (1-3 vezes/se/nana) Baixa: 1 (menos de 1 vez/semana)

4 - Aplicagées mais utilizadas em seu smartphone?
Redes Sociais: ( ) Comunicacédo: ( ) Mensagens: ( ) E-mail: ( ) Ed. de texto: ()
Planilhas: ( ) Intemet: ( ) App de Celular: ( ) Jogos: ()

5 - Quantas vezes ja usou o aplicativo mobile “Cadé Meu Onibus?"?
Nenhuma () de 1a3vezes: () acima de 4 vezes: ()

Figura 2. Questionario pré-teste

Fonte: Proprio autor.



O questionario pds-teste, representado na Figura 3, foi aplicado logo apds a
realizagdo das tarefas. Esse tem por objetivo obter uma sintese da experiéncia do usudario
com o aplicativo [Barbosa e Silva 2010]. Os interesses nesse questionario foram: verificar
a quantidade de tarefas concluidas, qual o grau de dificuldade entre as atividades e que
tipo de experiéncia o usudrio teve com aplicativo, com o objetivo de obter dados
qualitativos.

POS TESTE

1- Realizou todas as tarefas?
() Sim () Néo, Por que?

2 - Houve dificuldades em realizar alguma tarefa?
() Néo () Sim, Por que?

3- Classifique o aplicativo “Cadé Meu Onibus?"?
() Ruim ( ) Bom () Otimo

4- Vocé usaria novamente o aplicativo “Cadé Meu Onibus?"?
() Sim () Néo, Por glie?

Figura 3. Questionario pos-teste

Fonte: Préprio autor.

4.2.3 Consolidacao dos dados

Para atingir a consolida¢do dos dados, nessa etapa, foram analisados os resultados dos
testes e questionarios. Essa etapa ¢ dividida em trés passos: (1) Etiquetagem: nesse passo
analisa-se o filme da interagdo e verifica-se as rupturas de comunicagdo e associa-se a
cada uma delas uma expressdao que a caracterize; (2) Interpretagdo da Etiquetagem:
Identifica-se classes de problema de comunicagdo designer-usudrio ou interagdo com base

na etiquetagem; (3) A reconstru¢do da metamensagem designar-usuario ¢ criada [Barbosa
e Silva 2010].

Na Figura 4, apresenta as telas onde o usuario esta interagindo, exemplificando o
passo da etiquetagem.
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Figura 4. Telas apés verificagdo dos horarios e criagao de itinerario.

Fonte: Préprio autor.



Foram registradas por meio de filmagens, o comportamento dos usuérios ao
interagirem com o aplicativo no decorrer do processo. Os dados, registrados durante a
interagdo dos usudrios com a aplicagdo, foram analisados com o foco nas diferentes
interacdes, as intengdes de comunicagdo e as rupturas de comunicagdo que ocorreram
entre o designer e os usuarios [Prates e Barbosa 2007].

Com a detec¢ao de rupturas na comunicagao, houve partes da interagdo onde o
usuario nao teve a capacidade de entender a metacomunicacdo do designer por meio da
interface, ou momentos onde o usuario tem dificuldades de executar a acdo desejada
[Barbosa e Silva 2010].

O Quadro 4 descreve as agdes que identificam a ruptura e a etiqueta associada na
tentativa de realizar a tarefa de verificar os horarios da parada mais proxima.

Quadro 4 - Etiquetagem na tentativa de verificar os horarios da parada mais préxima

Videos Etiquetas associadas Rupturas

Video - 01 “Cade?” - O usuario nio conseguiu, de primeiro momento,
localizar-se no mapa.

Video - 02 “Onde estou?” - O usuario, ao tentar verificar os horarios, clicou no
icone do ponto de recarga de vale transporte em vez da
parada de Onibus por serem muito proximos.

Video - 04 “E agora?” - O usuario nao consegiu identificar onde deveria clicar
pra voltar para a tela anterior.

- O usuario, ao tentar verificar os horarios, deu check
na op¢ao “somente linhas favoritas” e sumiu todas as
linhas disponiveis, pois ndo possuia uma linha como
favorita.

- O usuario, ndo coseguindo se localizar no mapa, tenta
clicar na descrigdo da linha 6nibus e percebe que nao
tem efeito.

“U¢, o que houve?”

Video - 05 “Por que nao funciona?”

O Quadro 5 descreve as acdes que identificam a ruptura e a etiqueta associada na
tentativa de criar um itinerario.

Quadro 5 - Etiquetagem na tentativa de criar um itinerario desejado

Videos Etiqueta Rupturas

associada
Video - 01 “E agora?” - O usuario ndo conseguiu identificar onde deveria clicar pra

) voltar para a tela anterior.

“Desisto” - O usuario ndo conseguiu realizar a tarefa de criar itinerario.
Video - 02 “Desisto” - O usuario nao conseguiu realizar a tarefa de criar itinerario.
Video - 03 “Cada?” - O usuario teve dificuladade para identificar onde era o icone

) que se cria itinerario.
, L - O usuario teve dificuldade na leitura do itinerario criado.

Video - 04 “O que € iss0?”

O Quadro 6 mostra a classificagdo das etiquetas em relagdo aos tipos de falhas na
comunicagdo designer-usudrio através da interface.



Quadro 6 — Classificagao de etiquetas em relagao ao tipo de falhas

Tipo de Falha Aspecto Caracteristica especifica Expressao
Semiético
Completas Usuario percebe .
p p Desisto
Nao encontra expressao apropriada A
tenca p prop Cade?
Semiose do para sua inteng&o.
usudrio é Nio percebe ou entende expressido do
interrompida preposto Ué o que houve?
temporariamente
Nao consegue formular sua intengao. E agora?
Usuario percebe
P No contexto errado. Onde estou?
que seu ato
comunicativo nao
Temporarias foi bem sucedido.
Usuario procura . . ~
P Através de repetidos testes de Por que ndo
esclarecer ato . . N
S .. | hipoteses sobre o signficado da funciona?
comunicativo feito L
comunicagao.

pelo sistema.

Dessa forma, no Quadro 7, chegamos a seguinte consolidacdo, a geragdo do perfil
semiotico e o ultimo passo da andlise, a reconstrucao da metacomunicacao transmitida do
designer tal como potencialmente percebida pelo usuario [Prates e Barbosa 2007].

Quadro 7 — Parafrase do cenario de interagao

“Acredito que seja um usudrio com pouco conhecimento em novas tecnologias e devido estar
sobrecarregado com suas atividades diarias, ndo podendo aprender sobre elas. Assim sendo, estou
propondo-lhe uma forma de se programar para que seu dia ndo se prolongue devido ao transporte
publico. Para usar o sistema vocé precisa: localiza-se no mapa, informar destino para o qual deseja ir e
o local de partida. Este sistema foi feito para que vocé possa ter mais praticidade em pegar seus 6nibus”

5. Resultados

A medida que o usuério realizar as atividades do processo, se familiarizara e aprendera
com facilidade sem a necessidade de instrucao prévia ou de conhecimento adquirido por
ensinamento. Todavia, o aplicativo pode tornar-se mais intuitivo e simples com algumas
corregoes em pequenas distor¢des detectadas no layout, apesar dos anseios do designer
serem atendidos, alguns problemas visuais do aplicativo acarretam problemas aos
usudrios, como banner de propaganda, que toma muito espago da tela, limitando o espaco
do mapa.

Para facilitar a busca por eventuais problemas e possiveis solu¢des para o melhor
entendimento do aplicativo, a analise foi padronizada a partir do emprego do método,
auxiliando a identificar o alvo, prosseguir a analise e processar os resultados, com os
resultados os envolvidos refinardo o produto tornando mais aceitavel.

O usuario sente-se seguro, ao utilizar o aplicativo, para voltar a tela anterior de
forma facil, sem muita pressao sobre a possibilidade de erro, os signos metalinguisticos,
estaticos e dindmicos possuem estrutura comum utilizada por outros sistemas.



Por meio das entrevistas, as avaliagdes mostram que os usuarios que utilizam
smartphone acima de dois anos ¢ de 100%. Os usuarios que utilizam esta tecnologia varias
vezes ao dia € de 100%. Outro diagnostico foi de que 100% dos usudrios de smartphones
utilizam varios servicos disponiveis, como: comunicagdo, mensagens, aplicativos
diversos, e-mails e internet, exceto o aplicatico “Cadé Meu Onibus?”. Ao avaliar o
Sistema, 100% dos usuérios o qualificaram como bom e 80% usariam novamente o
aplicativo.

A Figura 5 apresenta os resultados dos testes das tarefas, onde a primeira tarefa
que localiza-se no mapa e verifica-se uma parada mais proxima foi realizada com éxito
por todos os usudrios, totalizando 100% de éxito. A segunda tarefa de pesquisar uma certa
linha de 6nibus por meio do campo de busca obteve éxito de 100%. A terceira tarefa, criar
um itinerario desejado, foi concluida com éxito por 60% dos usudrios testados, no entanto,
40% dos usuarios encontraram dificuldade em definir o local de destino, pois o aplicativo
nao dispde da fun¢do autocomplete para ajudar o usuario a definir seu destino.

Realizacao das tarefas

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Primeira tarefa Segunda tarefa Terceira tarefa

m sim mn3o
Figura 5. Resultados das tentativas em realizar as tarefas.

Fonte: Préprio autor.

6. Conclusoes

Os métodos inspecdo semidtico e avaliacdo de comunicabilidade foram aplicados de
acordo com todos os passos sugeridos em sua pesquisa.

Com a aplicagdo do método de inspe¢ao foram detectadas algumas falhas no
layout das interfaces principais como por exemplo: o banner de propaganda, poderia ser
retirado ou modificado pois retira muita a atencdo do usuério tomando muito espaco da
tela e 0 mesmo pode clicar facilmente sem intencdo, e o icone do aplicativo que fica na
parte superior da tela inicial poderia dar lugar ao campo de buscar assim tendo mais
espaco da tela para o mapa que ¢ de suma importancia.

Na aplicacdo do método de avaliacdo de comunicabilidade, constatou-se que
contém pequenos problemas nocivos aos usudrios iniciantes do aplicativo “Cadé Meu
Onibus?”, pois na hora da avaliagdo constatou-se que o usudrio precisa ter uma instrugio
no primeiro uso para usar sem nenhuma ruptura.

Por fim, constatou-se por meio dos resultados qualitativos os reais problemas
enfrentados pelos usudrios. Uma opcao de ajuda poderia facilitar o entendimento dos
mesmos em qualquer operagdo realizado, pois o aplicativo ndo dispoe.
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