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Abstract. This article aims to present a software environment that improves the
automation of usability and UX evaluation. Currently, this process is based on
observations and impressions, almost exclusively, of the human element. There-
fore, we seek a more self-sufficient evaluation process, reducing dependence on
an experienced evaluator, which is not always possible in this process. To this
end, we thought of an environment in which: 1) the application designer defines
the tasks, metrics and questionnaires that will be applied;2) the user performs
the tasks in the target application,3) using the Event Log technique, data is sto-
red;4) questionnaires are answered by the user;5) the environment analyzes and
issues an assessment diagnosis.

Resumo. Este artigo objetiva apresenta um ambiente de software que melhore
a automatizagdo da avaliagdo de usabilidade e UX. Atualmente, esse processo,
baseia-se em observagoes e impressoes, quase que exclusivamente, do elemento
humano. Sendo assim, busca-se um processo de avaliagdo mais auto-suficiente,
reduzindo a dependéncia de um avaliador experiente, que nem sempre é possivel
nesse processo. Para tal, pensou-se em um ambiente em que: 1) o projetista da
aplicagdo define as tarefas, métricas e questiondrios que serdo aplicados;2)o
usudrio execute as tarefas na aplicacdo alvo;3)usando-se da técnica de Log
de eventos os dados sdo armazenados;4) questiondrios sdo respondidos pelo
usudrio;5)o ambiente analisa e emite um diagndstico da avaliagao.

1. Introducao

Uma crescente demanda por softwares e aplicagdes, tem exigido uma maior quali-
dade desses artefatos. Um dos principais critérios de qualidade em Interacdo Humano-
Computador (IHC), é a sua usabilidade, que estabelece o quanto os sistemas sdao pro-
jetados de forma facil de usar e aprender [[SO-9241-112018]. J4 o conceito de Ex-
periéncia do Usudrio (User Experience - UX) estd relacionado as percepgdes, sensagoes
e reagoes resultantes da utilizagdo ou da antecipacio do uso de um software ou produto
[Rodden et al. 2010, ISO-9241-11 2018].

As recomendagdes e os beneficios aos usudrios advindos da usabilidade/UX, tem-
se colocado em evidéncia no projeto de software [Ferreira et al. 2022]. Contudo, ainda
se percebe dificuldades para abordar as questoes de usabilidade e UX durante o desenvol-
vimento do software. Tais dificuldades concentram-se em: restricoes de recursos(tempo,



dinheiro), compreensdo limitada do conceito e métodos de usabilidade e resisténcia do
desenvolvedor em adotar préticas de usabilidade [Bruun and Stage 2015]. Além disso, a
maioria de técnicas e métodos para avaliacdo de usabilidade/UX necessitam da presenca
de um especialista experiente para conduzir e orientar o processo de avaliacdo, o que
nem sempre € possivel, isso atribui um certo grau de subjetividade ao processo de
avaliacdo [Castro et al. 2022]. Nesse contexto observa-se que a automatizacdo parcial
ou total do processo de avaliagdo pode apresentar uma solugcdo. Apesar de ser uma re-
alidade na avaliacdo de usabilidade, ainda apresenta alguns problemas, como apontado
por [Castro et al. 2022]: (i)problemas na deteccdo eventos gerados pelo usudrio, quando
ocorrem;(ii)validacdo de métricas — dificuldades para escolher métricas e padroes de qua-
lidade que auxiliem na detec¢do de problemas de usabilidade;(iii) a necessidade de um
especialista em usabilidade ainda € um desafio a ser vencido;e (iv)limita¢des gerais com
relacdo ao desempenho das ferramentas.

Portanto, existe a oportunidade de pesquisa e de contribuicdo para melhora da
automatizacdo do processo de avaliacio da usabilidade/UX. Neste artigo € apresentada a
concepcao para atingir tal objetivo. O restante deste artigo estd organizado da seguinte
forma: A Sec¢do 2 apresenta os principais conceitos para desenvolver a ideia; A Secdo 3
apresenta os passos aplicados para desenvolver o trabalho; A secdo 4 discute os principais
aspectos da proposta; e A Secdo 5 apresentada as conclusoes.

2. Fundamentacao Teérica

Nesta sec¢do apresentaremos os principais conceitos envolvidos para a concepgao da pro-
posta.

2.1. Relacao Usabilidade /UX

Existe uma profusdo de estudos e discussodes acerca da relacdo entre usabilidade e UX. O
estudo de [Hassan and Galal-Edeen 2017] faz um apanhado dessas relacdes e as classifica
de trés formas: (i) usabilidade é uma parte da experiéncia do usudrio;(ii) a usabilidade €
uma medida da experi€ncia do usudrio; e (iii) a usabilidade e experiéncia do usudrio se
completam.

2.2. Tarefas

Uma tarefa descreve um conjunto de atividades bem como a descricio de meios para
alcancar um determinado objetivo [ISO-9241-11 2018]. Para [Rosala 2020], uma tarefa
¢ uma atividade que pode ser observavel, possui um inicio e fim e um design que nao
considere as tarefas que o usudrio executa, nao cumprird o seu objetivo, mesmo que pos-
sua uma boa interface do usuario. De acordo com [Moran 2018], estudos de usabilidade,
na maioria das vezes, requerer que os participantes executem um certo conjunto de ta-
refas. A pesquisadora ainda menciona que um conjunto de tarefa deve ser adequado ao
tipo de estudo de usabilidade que se estd realizando, podendo eles serem qualitativos ou
quantitativos. Outro aspecto importante relacionado as tarefas € o que se define como
Andlise de Tarefas. A andlise de tarefas € uma forma sistematica de compreender como
os usudrios estruturam e fazem a suas tarefas para atingir os seus objetivos [Rosala 2020].
Assim, a andlise de tarefa tem impacto direto no projeto de desenvolvimento de software,
fazendo o software tenham uma maior adequacao as necessidades dos usudrios. Dentre os
métodos de andlises de tarefas mais usuais pode-se evidenciar: HTA (Hierarchical Task



Analysis); GOMS(Goals, Operators, Methods, and Selection Rules); e CTT (Concur Task
Trees). O uso desses métodos podem ser constatados nos estudos [de Maya et al. 2022],
[Wang et al. 2021] e [Atanasova and Malinova 2017].

2.3. Métodos de Avaliacao

De acordo com [Lewis and Sauro 2021] os métodos de avaliacdo de usabilidade e UX
dividem-se duas classificacdes: (i) métodos de avaliacdo baseados no usudrio; (ii)
métodos de inspecdo. A seguir sdo mencionados os principais métodos de avaliacdo.

Métodos Baseados em Usuarios:

Analitics - baseado em ferramentas e/ou servi¢os que sido capazes de registrar
os caminhos percorridos pelo usudrios em uma aplicagdo ou software [Sauro 2015]. O
Google Analytics' é um exemplo deste tipo de servico; Teste A/B - caracteriza-se por
ser um experimento, utilizado por designers de interfaces e pesquisadores de UX desde
de 1960. Baseado no método cientifico, uma hipétese € formulada e testada por meio
de apresentacdo de variagOes de design aos usudrios [Young 2014]; Teste de Usabili-
dade - ¢ um método no qual um ou mais usudrios, um de cada vez, executam tarefas ou
descrevem o que pretendem fazer sob obervagdo. Esse método possui quatro fases: 1)
Concepcgao e preparacdo do teste; 2) Condugdo das sessdes de testes; 3) Andlise dos re-
sultados; e 4) Comunicacdo dos resultados [Riihiaho 2018]; e Questionarios - de acordo
com [Lewis and Sauro 2021], questionarios padronizados sdo a forma mais imediata de
se quantificar a usabilidade observada. Esses questiondrios se utilizam de medidas pa-
dronizadas, que possibilitam muitas vantagens aos avaliadores, tais como: objetividade,
replicabilidade, quantificacdo, economia, comunica¢do e generalizacao cientifica. Em seu
trabalho anterior, [Lewis and Sauro 2012], classificam os questionérios em: pds-estudo,
pos-tarefa, website € outros.

Métodos de Inspecao:

Avaliacao Heuristica - De acordo com [Nielsen and Molich 1990], esse ¢ um
método de avaliacdo informal para analise de usabilidade. O método é executado por
avaliadores que sdo especialistas nos principios de usabilidade. As heuristicas sdo um
conjunto pequenos de regras para usabilidade que foram incorporadas ao longo do tempo,
com base na experiéncia de identificacdo de problemas de usabilidade; Revisao de Di-
retrizes - esse método baseia-se na aplicagdo de instrucdes para avaliar usabilidade
em um contexto especifico. Avaliadores utilizam-se dessas diretrizes para identificar
a existéncia ou nao de consisténcias relacionadas a elas. A diferenca em relacdo a
heuristicas estd na sua amplitude, sendo as diretrizes mais restritivas a uma contexto
[Lewis and Sauro 2021]; Percurso Cognitivo - proposto por [Polson et al. 1993], esse
método tem o objetivo de avaliar a usabilidade logo no inicio do processo de design,
focando-se na facilidade de aprendizagem. Para [Lewis and Sauro 2021] esse método se
concentrar em cendrios e tarefas que podem ser executados pelos usudrios; e Inspecao
Semiotica - o uso do termo “semiética”remonta a década de 1960. A semiltica é
descrita como a disciplina que estuda os signos e a sua utilizacdo na comunicagdo
[Jorna and van Heusden 1993]. Um exemplo recente deste método por ser constatado em
[Baldez et al. 2019], onde se avalia a semioética aplicada na interacdo homem-robd em um
processo de soldagem.

Thttps://analytics.google.com > analytics > web



2.4. Método de Co-Inspecao Avaliativa e a Co-Inspect Tool

O emprego da ferramenta Co-Inspect Tool estd fortemente baseada no Método de Co-
Inspecdo Avaliativa [Morandini et al. 2005]. A hipétese deste método se refere as
possibilidades das verificagdes da usabilidade de interfaces de websites das quais o
usudrio/avaliador e o projetista participam diretamente. Nesse contexto, o responsavel
pela avaliacdo descreve as tarefas a serem avaliadas, suas paginas e os componentes das
mesmas. A participacdo de usudrios e projetistas em conjunto proporciona ao método
um carater fortemente participativo e, por isso, foi batizado por Co-Inspe¢do Avaliativa
[Morandini et al. 2005].

2.5. Métricas

Observando-se a defini¢do de usabilidade da norma ISO 9241-11, por meio de seus obje-
tivos especificos, pode-se entdo entender que a aplicacdo de métricas para atender a usa-
bilidade devem avaliar 3 aspectos: eficdcia, eficiéncia e satisfacio [[SO-9241-11 2018].

Métricas para Eficacia. De acordo com [ISO-9241-11 2018], a eficacia € a exa-
tidao e completude com que os usudrios desempenha suas tarefas em uma aplicagdo e/ou
sistema para atingir seus objetivos especificos. De maneira geral a medicao da eficicia
estd relacionada com o sucesso da execucdo da tarefas pelo usudrio. Em seu estudo
[Ferreira et al. 2020], mostram que a eficicia da tarefa pode ser medida pelo percentual
de conclusdo da tarefa por um usudrio.

Métricas para Eficiéncia. A eficiéncia estd relacionada aos recursos utiliza-
dos para que os objetivos do usudrio sejam alcancados. Os recursos que tipicamente
estdo envolvidos sdo: tempo, esforco humano, custos e materiais [ISO-9241-11 2018].
Dessa forma, as métricas aplicadas para mensurar a eficiéncia precisam contemplar a
quantificacdo dos recursos empregados na execucao de tarefas que foram concluidas com
éxito. No estudo proposto por [Ferreira et al. 2020], a eficiéncia € medida por meio das
seguintes métricas: velocidade - é o tempo medido em segundos que um usudrio leva para
completar a tarefa, incluindo a releitura de instru¢des para a execugao da tarefa; Interati-
vidade - € a contagem do nimero de cliques efetuado pelo usudrio para concluir uma ta-
refa. Um clique duplo € contado como dois cliques. O estudo proposto por [Alrawi 2021]
também corrobora com a ideia proposta por [Ferreira et al. 2020], mencionando que a
eficiéncia pode ser medida pela duragao da tarefa e que isso exercer influéncia sobre ela.

Métricas para Satisfacdo. De acordo [ISO-9241-112018], a definicdo de
satisfacdo do usudrio € a intensidade das respostas fisicas, cognitivas e emocionais apre-
sentadas pelo usudrio e que sdo resultantes do uso de um sistema, produto ou servigco com
o objetivo de atender as suas necessidades e expectativas. Ainda em uma de suas nota
a [[SO-9241-11 2018], menciona que que o uso antecipado pode influenciar a satisfacao
no uso real de um sistema, produto ou servico. Observando ainda definicdo para ex-
periéncia de usuario em [ISO-9241-11 2018] verifica-se que a satisfacdo do usuario per-
meia o espaco da usabilidade e da experiéncia do usudrio. Segundo [Bevan 2008], em-
bora UX trate da experiéncia real do uso, ela é dificil de ser medida diretamente, mas é
possivel medi-la por meio das consequéncias do desempenho do usudrio e da satisfacao
em atingir os objetivos pragmaticos € hedonicos. Dessa forma, a UX pode ser medida
pela satisfagdo conforme definido em [ISO/IEC-25010 2011]. Além disso os estudos



de [Ferreira et al. 2020, Alrawi 2021] utilizam-se respectivamente da questionérios pds-
tarefa e pds-estudo para avaliarem a satisfacao.

Métricas para Webistes. [Sengel and Oncii 2010] mencionam que o website que
tem uma usabilidade ruim pode ser trocado por outro. Desta forma, medir a qualidade
da usabilidade torna-se um fator importante, observando a eficiéncia, eficicia e satisfacao
[ISO-9241-11 2018]. Ainda, segundo [Sengel and Oncii 2010], as medidas de desempe-
nho ou objetivas estdo relacionadas a eficiéncia e eficicia, ja as medidas de atitude ou
subjetivas sdo utilizadas para avaliar as opinides positivas e negativas para as aplicagoes,
esses tipos de medidas se complementam para expressar uma medida de usabilidade geral.
[Albert and Tullis 2013] também corroboram com as medidas de desempenho, e apresen-
tam cinco tipos basicos de métricas para isso: sucesso da tarefa,tempo da tarefa, erros co-
metidos, eficiéncia, aprendizagem. Contudo, eles mencionam que as métricas de desem-
penho apontam os problemas mais ndo as suas causas € que € necessario complementar
com dados observacionais e/ou de autorrelatados para entender a ocorréncia de proble-
mas e como corrigi-los. Nesse sentido o uso de questiondrios pds-tarefa e pos-estudos,
sdo relevantes.

2.6. Log de Eventos

A definicdo de log de eventos estd relacionada aos registros dos eventos na execucao
de um processo. Sendo assim o evento € a unidade basica de um log de eventos, que
representa uma a¢do no vida real, possuindo varios atributos [Guo et al. 2016]. Entres os
atributos de um evento que devem obrigatoriamente serem registrados em um log estdo o
nome da atividade e o tempo em que o evento ocorre, os demais atributos sdo opcionais
[Huser 2012]. Entende-se que log de eventos de ser constituido de eventos que: (i) se
refiram a uma atividade do processo; (ii) se refiram a um case, ou seja, uma instancia do
processo e (iii) estejam totalmente ordenados.

2.7. Redes de Petri

As Redes de Petri tem aplicacbes em muitas dreas diferentes, como em sistemas
de manufatura, desenvolvimento de software e sistemas administrativos. De acordo
[Theis and Darabi 2019], Redes de Petri é uma técnica bastante comum utilizada em
modelagem de processos. [Van Der Aalst 2016], descrevem uma Rede de Petri como
sendo uma estrutura dindmica e que € composta por trés elementos basicos: conjunto de
Transi¢des, conjunto de Lugares, e conjunto de Arcos. Um caso particular de Rede de
Petri, que € muito utilizado para modelar processos de negdcios sao as chamadas Work-
Flow Nets (WF-Nets). Esse subtipo de rede tem um lugar indicado para inicio e um lugar
indicado para o término do processo, contendo todos os nds da rede entre o seu inicio e o
término [Van Der Aalst 2016].

2.8. Processing Mining

De acordo com [Van Der Aalst 2016], process mining é o elo de ligacdo entre a ciéncia de
dados e a ci€ncia de processos. Ainda menciona que existem trés tipos de process mining e
que sdo baseados em logs de eventos: 1)Descoberta de Processo - usa log de eventos como
entrada e produz um modelo de processo sem usar nenhuma informagao anterior, usando
um algoritmo, por exemplo, o algoritmo «; 2) Conformidade - compara um modelo de
processo existente (normativo), com o que estd registrado no log de eventos, utilizando



um algoritmo verificador; 3) Aprimoramento - esse tipo visa estender ou melhorar um
modelo de processo ja existente.

2.9. Trabalhos Relacionados

O trabalho de [Robal et al. 2017] aborda avaliacdo automatica da interface do usudrio da
web, por meio de uma ontologia para capturar o conhecimento do dominio da usabilidade
web. A proposta estd centrada na aplicagao das diretrizes (Web Content Accessibility Gui-
delines - WCAG 1.0, WCAG 2.0 e Section 508). Esse estudo se diferencia desta proposta
nos seguintes aspecos:(i) nao inclui a participacao do usudrio na avaliacdo;(ii) a proposta
d4 mais énfase na avaliacdo da interface do que na funcionalidade da aplicacao;(iii) nao
executa tarefas, métricas e questiondrios para avaliar a efici€ncia, eficicia e satisfagdo;(iv)
nao se utiliza de log de eventos e nem de técnicas de process mininig para registrar o co-
nhecimento. Tem semelhancas ao abordar a avaliacdo de usabilidade durante a producao
da aplicagdao web, também por propor uma estrutura de gerenciamento da avaliacdo.

No trabalho de [Theis and Darabi 2019], € proposto um método para identificar
interacoes nao eficientes do comportamento do usudrio em um ambiente multi-instancia
e multi-aplicativo assumindo que se conhece uma forma 6tima de interacdo. Este tra-
balho se diferencia desta proposta em dois aspectos:(i) o momento da avaliacdo que
se dd com aplicacdo ja desenvolvido, em pleno funcionamento;(ii) a tecnologia em-
pregada nos aplicativos/softwares avaliados € desktop e ndo o ambiente web. Porém,
[Theis and Darabi 2019] apresentam ideias relevantes para esta proposta, apontando o ca-
minho no uso das técnicas de process mininig e como estruturar o log de eventos para
extrair o comportamento do usudrio.

O trabalho de [Bacikova et al. 2021], aborda avaliagdo automatizada da usabili-
dade. Porém, o enfoque € dado nos aspectos de usabilidade de dominio. Ou seja, o foco
¢ garantir que a interface do usudrio esteja adequada ao diciondrios de termos, relacdes
e propriedades pertinentes ao dominio da aplicacdo. O método proposto pode ser apli-
cado no ambiente de desenvolvimento de software, mas ndo menciona a participagdo
do usudrio. Contudo, o trabalho fornece dicas para a especificacdo e implementagdo de
tarefas para atender o dominio da aplicacdo alvo. Pode auxiliar na estrutura de armaze-
namento de conhecimento adquerido nas avaliacdes de usabilidade/UX agrupando-as por
dominios de aplicacgdo.

3. Metodologia

A metodologia que possibilitard a consecu¢do desta proposta € composta de 3 etapas:
Defini¢do, Implementacdo e Avaliacao.

A etapa de Definicao envolve as seguintes atividades: 1) Definicdo do Método
de avaliacdo - entre os métodos apresentados na secdo 2.3; 2) Definicio do Dominio -
trata-se do dominio ao qual pertence a aplicacdo a ser avaliada, se é uma aplicacdo desti-
nada a area de saude, financeira, etc; 3) Definicao das Tarefas - nesta atividade busca-se
definir a forma como serdo estruturadas as tarefas, de acordo com tipo de tarefa e método
de andlise, conforme apresentado na sec¢ao 2.2; 4) Definicdo de Métricas - a observara
o que estd definido na se¢do 2.5. Deve-se prever uma forma para seja possivel inserir
métricas personalizadas para o dominio de avaliacdo de acordo com a necessidade; 5)
Defini¢do Questiondrios - esta relacionado a um estudo detalhado que foi feito de ques-
tionarios para definir os que melhor se adaptam as necessidades da proposta. Além disso,



observar os tipos de questiondrios pés-estudo ou pos-tarefa; 6) Definicao da Estrutura de
Automatizacio - estd relacionada com a descri¢do da abordagem e utilizacio de elementos
que irdo compor a aplicacao automatizada de métricas e do diagnostico da usabilidade/UX
em relagdo a aplicagdo avaliada.

Na etapa de Implementacao tem-se as seguintes atividades: 1) Novas funci-
onalidades para o ambiente de avaliagdo - tem haver com os ajustes na ferramenta
na Co-Inspect Tool. O relacionamento entre os elementos de uma avaliagdo garan-
tindo a vinculag¢do da seguinte forma: avaliagdo,dominio, tarefas e/ou (métricas, ques-
tiondrios); 2) Inclusdao da automatizacdo para aplicacdo de métricas e diagndstico - trata
da incorporagdo da automatizacdo da aplicacdo de métricas e de diagndstico no pro-
cesso de avaliacdo. A ferramenta Co-Inspect Tool deve ser alterada para disponibilizar
as definicdes propostas na etapa de definicao.

Por fim, na etapa de Avaliacao, serdo abordadas as seguintes atividades: 1)
Verificagcdo defini¢des/implementacdes - verificar se a estrutura tedrica que foi definida
e implementada produzem resultados efetivos quando comparados com métodos ““tradi-
cionais” como, por exemplo, uma avaliacdo heuristica; 2) Verificacdo da usabilidade da
Co-Inspect Tool - pretende-se avaliar se o ambiente computacional da ferramenta Co-
Inspect Tool, com as devidas alteracdes, produz um nivel aceitdvel de usabilidade.

4. Discussao

Existe uma discussdo académica acalorada em torno da relacdo de usabilidade x UX,
onde comeca uma e termina outra. Nesta proposta serd abordada a relagcdo entre usabi-
lidade e UX conforme definida em [Hassan and Galal-Edeen 2017], em que menciona a
usabilidade como uma medida da experiéncia do usudrio. Ja com relacao as tarefas o uso
dos 2 tipos (qualitativa e quantitativo) [Moran 2018]. Como forma de guiar a defini¢ao
da tarefa pelo projetista na ferramenta, serd construido um mecanismos para especifi-
car a tarefa passo a passo, acredita-se que o método HTA (Hierarchical Task Analysis)
[de Maya et al. 2022], possa contribuir com essa construcao.

Tendo como primicia a alteracdo do ambiente, ja existente da ferramenta Co-
Inspect Tool, que aborda o método da Co-Inspecao Avaliativa (secao 2.4), que tem como
caracteristicas principais a participacdo do usudrio e a possibilidade do carater formativo,
os métodos baseados em usudrios, definidos também na se¢@o 2.3 nos parecem serem 0s
mais atrativos para contribuir na estrutura de avaliacao que serd elaborada.

Com relagdo as métricas, ndo existe uma receita pronta para uso. H4 entendimento
de que aplicacdo de métricas depende do que se quer avaliar e do tipo de aplicacdo que
serd avaliada. Portanto as métricas exposta na sec@o 2.5 podem contribuir na constru¢ao
de um mecanismos que auxilie a personalizacdo de métricas pelo projetista abordando
a triade eficacia, eficiéncia e satisfacdo. Também a utilizagdo de questiondrios é depen-
dente do contexto da avaliacdo. [Lewis and Sauro 2012] e [Hodrien et al. 2021] abordam
uma gama de questiondrios e suas caracteristicas para avaliacao, nesta proposta faremos
uso daqueles questiondrios que sobretudo tem direito de uso sem custo e se adaptem a
aplicacdes web.

A estrutura de automacgdo proposta para o ambiente estd alicercada no Log de
Eventos, Redes de Petri e Processing Mining. O Log de Eventos, serd definida con-
forme [Van Der Aalst 2016], um script hospedeiro na aplicagcdo alvo fard a captura das



informacdes, utilizando a linguagem Javascript. Com relacdo a Rede Petri serd utilizado
seu caso particular WorkFlow Nets (WF-Nets) pois se abordard cada tarefa como sendo
um processo, conforme o trabalho de [Theis and Darabi 2019]. Uma vez que a WorkFlow
Nets (WF-Nets) esteja implementada serd possivel trabalhar com as questdes envolvidas
em processing mining no caso o interesse € na medida de conformidade, que terd uma
algoritmo definido para ela, mostrando a aderéncia entre a tarefa definida pelo projetista
e o que foi executado pelo usudrio.

Como parte do ambiente para avaliacdo, serd implementada uma base dados que
armazenard todas as informacgdes vinda de arquivos de log de eventos, possibilitando:
aplicacdo de métricas de forma automatizada, a disponibilizacdo de questiondrios ao
usudrio, emissdo de diagndstico da avaliagdo e uma base de conhecimento para avaliagdes
futuras.

Para verificar a efetividade do ambiente proposto, optou-se por aplicacdes de mo-
nitoramento climético e biodiversidade por serem dominios de significativa expressao
para o contexto brasileiro e mesmo internacional e da andlise dos relacionamentos das
condi¢des climaticas e doengas sazonais [Drucker 2011, Reichman et al. 2011]. Esta es-
colha se deu pela facilidade no acesso a esses tipo de aplicacdo, a forma de verificagao se
dard no formato de estudo de caso.

5. Conclusoes

Portanto, existe espaco para contribuir na melhora do processo de automacdo da
avaliacdo de usabilidade/UX, conforme descrito no estudo de mapeamento feito por
[Castro et al. 2022]. O ambiente proposto serd capaz de proporcionar forte interagdo entre
o projetista e as necessidades do usuario. Dificuldades de uso que poderiam se propagadas
para aplicagao ja pronta, tem a oportunidade de serem tratadas ainda no desenvolvimento
da aplicacdo. E esperado que o ambiente possa contribuir: (i) no enfrentamento de proble-
mas na avaliacao de usabilidade e UX durante desenvolvimento de software; (ii) enrique-
cer a pratica de conhecimento de avaliacdo de usabilidade e UX para desenvolvedores e
interessados;(iil) o ambiente proposto serd util para que pequenas empresas de desenvol-
vimento de software possam adotar mais consistentemente a pratica de avaliacao de usabi-
lidade/UX;(iv) formar uma base de conhecimento sobre avaliagdo de usabilidade/UX, no
emprego de métricas, tarefas e questiondrios que podem ser dteis para pesquisa na drea; e
(v) sera util ao ensino para mostrar de forma sistematica a avaliacdo de usabilidade/UX.
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