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O resumo a seguir tem como objetivo principal apresentar a continuação do projeto de 

construção de uma escala para medir usabilidade em aplicativos de Mobile Crowd Sensing 

(MCS). Durante o tempo de bolsa foi realizada uma pesquisa na plataforma de distribuição de 

aplicativos mobile PlayStore (Google), visando encontrar aplicativos de MCS.  

A usabilidade segundo a norma ISO 9241-11 (1998), é definida como a capacidade que 

um sistema interativo oferece a seu usuário, em determinado contexto de operação, para 

realização de tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradável.  

Os aplicativos Mobile Crowd Sensing, segundo Yang e Xu (2018), são aplicativos que 

utilizam de funções de captação de dados que indiquem: movimentação, captura de imagem, 

captura de áudio, giroscópio e tempo de uso de tela. Este método é utilizado para realizar tarefas 

passivamente no aplicativo. Deste modo foi possível segmentar a pesquisa em uma seleção 

restrita de aplicativos mobile. 

Para a criação inicial da escala, foi utilizada como base a escala proposta por Witt (2013), 

Tezza (2009) e Tezza, Bornia e Andrade (2011). A partir dos construtos sugeridos realizou-se 

uma análise dos itens para definir quais seriam os construtos utilizados, bem como os itens para 

mensurar usabilidade em aplicações de MCS. 

                 Inicialmente os dados foram coletados com 60 itens. Para a seleção final dos itens que 

seriam utilizados, foi necessária uma coleta expressiva de dados com 50 aplicativos, para que 

fosse analisados inicialmente, visando encontrar itens que ao serem confrontados com os 

aplicativos, nos seus resultados tivessem no mínimo um desvio padrão > 0, sendo assim, foram 

excluídos itens que não cumpriram este pré-requisito. Posteriormente, foram excluídos itens que 

após essa coleta inicial, evidenciaram, dubiedade, não aplicação para grande parte ou todos os 

aplicativos que tiveram seus dados coletados e por fim os itens que demonstravam uma grande 

dependência de outros itens. Após este corte nos itens, a pesquisa foi construída a partir de 39 

itens.  

Posteriormente, foram coletados os dados de mais 100 aplicativos, totalizando 150, 

chegando à marca de mais de 5mil dados coletados para a análise final. Os aplicativos foram 

divididos por categorias, sendo elas: Aplicativos de Transporte (37,3%), Delivery (24%), 

Entretenimento (1,3%), Monitoramento Urbano (26%) e Saúde (11,3%). Com os dados 

coletados, utilizamos softwares estatísticos, para analisá-los.  

            Uma escala foi desenvolvida e dividida em 6 níveis, o primeiro envolve dois itens de 

menor parâmetro de dificuldade, os quais tratam de questões básicas de entrada de dados e 

desempenho do app em 3G e 4G. O segundo nível agrupa 3 itens que tratam de questões relativas 

à legibilidade. O terceiro nível trata de questões de conceitualmente ligadas a apresentação da 
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informação e orientação do usuário e reuni 8 itens.  O quarto nível, contendo 3 itens que tratam 

de conceitos associados a gestão de erro. O quinto nível representa aspectos teoricamente 

associados a interatividade do aplicativo de MCS e é constituído por 9 itens. Por fim o sexto 

nível, que representa os itens com maior grau de dificuldade da escala e é representado por 5 

itens que envolvem questões relacionadas a responsabilidade e previsibilidade de um aplicativo 

de MCS. Os primeiros níveis representam questões mais básicas que a maioria dos aplicativos de 

MCS já possuem ou desenvolvem, os níveis intermediários compunham características que em 

média os aplicativos possuem. Já os últimos níveis tratam de questões mais complexas e que 

representam diferenciais para os aplicativos de MCS. 
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