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Abstract—This work presents the application of usability in-
spection methods to evaluate and improve the AgDataBox -
Map platform, a web tool designed for creating thematic maps
and delineating management zones in precision agriculture. The
evaluation was conducted using two main methods: Heuristic
Evaluation and Cognitive Walkthrough. The primary objective is
to identify usability issues and propose solutions through interface
prototypes. The proposed improvements aim to optimize user
interaction with the platform, facilitating the visualization and
understanding of agricultural data, and providing a more intuitive
and satisfying experience. The application of these techniques will
result in a set of suggestions that can contribute to the platform’s
evolution, ensuring greater efficiency and usability.
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Resumo—Este trabalho apresenta a aplicacio de métodos de
inspecdao de usabilidade para avaliar e melhorar a plataforma
AgDataBox - Map, uma ferramenta web destinada a criacdo de
mapas tematicos e delimitacio de zonas de manejo na agricultura
de precisdo. A avaliacio foi realizada utilizando dois métodos
principais: Avaliacdo Heuristica e Percurso Cognitivo. O objetivo
principal sera identificar problemas de usabilidade e propor
solucdes através de protétipos de interface. As melhorias propostas
visam otimizar a interacio dos usudrios com a plataforma,
facilitando a visualizacdo e compreensdo dos dados agricolas, e
proporcionando uma experiéncia mais intuitiva e satisfatéria. A
aplicacdo dessas técnicas resultara em um conjunto de sugestoes
que podem contribuir para a evolucio da plataforma, garantindo
maior eficiéncia e usabilidade.

Palavras-chave—Interacao Humano-Computador; Avaliacao de
Interfaces; Sistemas de agricultura.

I. INTRODUCAO

A agricultura tem experimentado significativos avancos tec-
noldégicos devido a constante evolucdo de ferramentas com-
putacionais, robética, e sensores para monitoramento am-
biental, aliados ao desenvolvimento de novas formas de
comunicagdo. Esse cendrio tem propiciado a difusdo da agricul-
tura de precisdo, uma abordagem que integra tecnologias para

otimizacdo do gerenciamento da producdo agricola, levando
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em considerag@o a variabilidade e as incertezas inerentes aos
sistemas de produgao [1], [2].

Nesse cendrio, a visualizacdo e compreensdo das interfaces
de usudrio que apresentam os dados coletados na agricultura de
precisdo, assumem uma importancia fundamental ao orientar
os agricultores e especialistas na tomada de decisdo [3]. No
entanto, ter acesso a informacdes detalhadas e complexas se
torna ineficaz se as ferramentas utilizadas para as exibir forem
de dificil compreensdo ou operacdo. Tentativas insatisfatérias
de carregar uma pagina ou encontrar informagdes podem fazer
com que os usudrios abandonem determinados sites ou aplica-
tivos e consequentemente procurem a mesma informagdo ou
servico em outro sistema.

A Interacdo Humano-Computador (IHC) é um conceito-
chave nessa situagdo, ela “estd interessada na qualidade de uso
desses sistemas e no seu impacto na vida dos usudrios” [4, p. 8].
Segundo Hewett et al. [5], o estudo da IHC pode ser organizado
em cinco escopos que sdo interconectados: a natureza da
IHC; o uso e contexto de computadores; as caracteristicas
humanas; o sistema do computador e a arquitetura de interfaces;
e o processo de desenvolvimento, que abrange, entre outros
aspectos, as técnicas de avaliagc@o, foco deste trabalho.

Dentro desse contexto, a qualidade de uso em IHC pode
ser avaliada a partir de quatro critérios principais descritos
por Barbosa e Silva [4]: usabilidade, experiéncia de usuario,
acessibilidade ¢ comunicabilidade. Esses critérios destacam
particularidades na interacdo e na interface que as tornam
apropriadas para alcancgar os resultados desejados ao utilizar
o sistema. A aplicacdo rigorosa desses critérios é fundamental
para assegurar que as interfaces sejam eficazes e proporcionem
uma experiéncia satisfatéria aos usudrios.

Entre esses critérios, a usabilidade se destaca como um dos
aspectos cruciais na avaliacdo de interfaces. De acordo com
Nielsen [6], esse termo refere-se a qudo facil e prazerosas
as interfaces de usuario sdo. Além disso, envolve os métodos
utilizados para melhorar a facilidade de uso durante o processo
de construcdo dessas interfaces. Quando os sistemas ndo sio
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projetados centrados no usudrios, estes podem enfrentar difi-
culdades em encontrar as informagdes que precisam.

Nesse sentido, este trabalho aplicara as técnicas de Avaliagdo
Heuristica e Percurso Cognitivo para aprimorar as interfaces do
AgDataBox-Map', uma plataforma web voltada para a criacio
de mapas temdticos e delimitacdo de zonas de manejo na
agricultura. A partir das avaliagdes, serdo propostas melhorias
na interface utilizando prototipagem das telas, visando a me-
lhoria da visualizagcdo dos dados de agricultura de precisdo e
garantindo, assim, uma experiéncia mais intuitiva e satisfatéria
para os usudrios.

II. REVISAO TEORICA
A. Interagdo Humano-Computador

Surgiu nos anos 80 como um conceito que visava descre-
ver um novo campo de estudo focado nas necessidades dos
usudrios, em vez de apenas no design das interfaces [7]. De
acordo com Hewett et al. [5], a IHC é uma area de estudo
dedicada ao projeto, avaliagdo e implementacio de sistemas de
computagdo interativos para uso humano, além de investigar os
principais fendmenos relacionados a esses sistemas.

B. Usabilidade

Nielsen [8] definiu usabilidade como um atributo de quali-
dade das interfaces, focado em avaliar a facilidade de uso. O
conceito inclui métodos para melhorar a usabilidade durante o
design das interfaces e € associado a cinco atributos principais:

Eficiéncia: O sistema deve permitir que os usudrios realizem
tarefas rapidamente apds aprenderem a usa-lo.

Satisfacdao: Os usudrios devem sentir prazer e satisfacdo ao
utilizar o sistema.

Erros: O sistema deve minimizar erros, especialmente os
graves, € permitir que os usudrios se recuperem de erros
cometidos.

Aprendizagem: Avalia a facilidade com que os usudrios
aprendem a usar o sistema em seu primeiro contato.

Memorizac¢ao: Apds um periodo sem uso, os usudrios devem
ser capazes de lembrar como operar o sistema sem precisar
reaprender.

C. Avaliagdo Heuristica

E um método de inspecdo de interfaces que ndo requer a
participagdo de usudrios. Conforme Nielsen [8], esse método
envolve a andlise de uma interface para identificar seus pontos
fortes e fracos. Originalmente, a avaliacdo utilizava muitas di-
retrizes de usabilidade, o que era intimidante para os profissio-
nais. Nielsen simplificou isso para 10 heuristicas, que cobrem

Thttps://adb.md.utfpr.edu.br/map
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diversos aspectos do design de interfaces e ajudam a identificar
a maioria dos problemas de usabilidade. Essas heuristicas sdo:

1) Visibilidade do status do sistema

2) Correspondéncia entre o sistema e o mundo real
3) Controle e liberdade do usuario

4) Consisténcia e padroes

5) Prevencgdo de erros

6) Reconhecimento em vez de lembranga

7) Flexibilidade e eficiéncia de uso

8) Design estético e minimalista

9) Ajuda os usudrios a reconhecer, diagnosticar e se recu-

perar de erros

10) Ajuda e documentacio

D. Percurso Cognitivo

Para realizar o Percurso Cognitivo, o avaliador simula a
interacdo do usudrio com a interface, focando em tarefas usuais
e criticas para avaliar a usabilidade. O processo ¢ dividido
em duas fases: Fase Preparatoria, que inclui a definicdo dos
usuarios-alvo, a escolha das tarefas a serem analisadas, a ordem
das acdes e a identificacdo da interface a ser avaliada e a Fase
de Analise, onde o avaliador utiliza perguntas para guiar a
avaliacdo, como: “Os usudrios realizarao a agao correta?”, “Eles
perceberdo a acdo correta disponivel?”, “Associardo a acdo ao
resultado desejado?” e “Reconhecerdo o progresso na tarefa?”

[9].
III. MATERIAIS E METODOS

O desenvolvimento deste trabalho utilizard duas principais
ferramentas: uma ferramenta de prototipagdo de alta fidel-
idade e o AgDataBox-Map. A ferramenta de prototipagem
serd utilizada para criar os protétipos finais do trabalho com
as melhorias propostas de acordo com os problemas levan-
tados nas inspecdes. J& o AgDataBox-Map é um mddulo da
plataforma AgDataBox, voltado para agricultura de precisao,
oferecendo ferramentas para a criagdo de mapas temadticos e
zonas de manejo, além de andlises estatisticas e recomendagdes
de fertilizantes.

A metodologia empregada foi estruturada em etapas sequen-
ciais apresentadas na Figura 1. Inicialmente, foram elaborados
roteiros detalhados para a Avaliagdo Heuristica e o Percurso
Cognitivo, especificando os especialistas responsaveis pelas
inspecdes e os critérios a serem seguidos. Essas avalia¢des
serdo conduzidas na plataforma AgDataBox-Map para iden-
tificar potenciais problemas de usabilidade. Apds a aplicacio
das avaliacOes, os resultados serdo analisados e utilizados
posteriormente para orientar a prototipagem de melhorias na
interface do sistema. Cada etapa foi projetada com cuidado para
assegurar a precisdo na identificac@o e resolu¢ao dos problemas
de usabilidade.
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Aplicagao da avaliagdo Aplicago do percurso
heuristica cognitivo
N e

N

Andlise dos resultados
obtidos

ET+A 4

Prototipagéo com as
melhorias no sistema

Fig. 1. Fluxograma das etapas do trabalho. Fonte: Autoria propria

Na etapa de desenvolvimento do roteiro da avaliacdo
heuristica, foi elaborado um formuldrio para auxiliar os avali-
adores na inspecdo das interfaces. Esse formuldrio contém
perguntas especificas relacionadas a cada uma das heuristicas,
permitindo que os avaliadores indiquem se identificaram ou ndo
problemas de usabilidade correspondentes. Caso um problema
seja encontrado, o avaliador deve descrever detalhadamente
onde ele foi localizado, facilitando a identificagdo e o poste-
rior aprimoramento da interface. Nessa etapa, também foram
definidos os avaliadores que realizardo a avaliacdo heuristica,
conforme descrito no Quadro I .

QUADRO I
PERFIL DOS AVALIADORES
Experiéncia
com
Formacao Experiéncia | Experiéncia | aplicacoes
Académica | com IHC com TI de
agricultura
de precisao
. Superior Familiarizado| Familiarizado
Avaliador P p <
1 em com a drea | com a drea | Nao conhece
andamento por estudar por estudar
Avaliador Superior Professor na | Professor na =
p . Nio conhece
2 completo drea area
. . ~ Familiarizado | Familiarizado
Avaliador Superior Nio p P
com a drea | com a area
3 completo conhece
por estudar por estudar

Para o percurso cognitivo, a inspec¢do serd realizada por
dois avaliadores, identificados como Avaliador 1 e Avaliador 2,
conforme apresentado anteriormente. Esses avaliadores foram

GOVERNO FEDERAL
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selecionados devido ao seu maior conhecimento na area de IHC
e em avaliagdes de usabilidade.

Para esta avaliacdo, foram propostos dois perfis de usudrios:
ambos realizaram as mesmas tarefas. O primeiro € um especia-
lista agricola que tem experi€ncia em utilizar sistemas da area
de agricultura de precisdo e o segundo perfil de usudrio serd
um agricultor que ndo possui muita experiéncia com sistemas
computacionais e com agricultura de precisdo. Ambos usuarios
desejam realizar as seguintes tarefas:

o Cadastrar-se no sistema;

¢ Criar um projeto;

o Gerar uma matriz de correlagdo espacial;

o Importar os dados que serdo utilizados na plataforma;

o Gerar zonas de manejo;

o Selecdo de varidveis;

o Receber recomendagdes de fertilizantes

Essas tarefas e perfis foram escolhidos juntamente com um
desenvolvedor do sistema como as tarefas principais propostas
pela plataforma e os perfis que mais utilizam ela. Utilizando
a ferramenta Gerador de Personas®, foram desenvolvidas per-
sonas para cada perfil de usudrio do sistema, a fim de simplificar
o processo de avaliagdo.

A persona gerada inclui informagdes sobre escolaridade,
carreira, objetivos e interesses ao utilizar a ferramenta, bem
como seu nivel de conhecimento em tecnologias. Esse tipo de
metodologia, pode ajudar o avaliador a se “colocar no lugar do
usudrio” na hora de realizar a inspecao.

IV. RESULTADOS PRELIMINARES

O trabalho encontra-se atualmente na fase de aplicagdo das
inspecdes para coletar dados sobre possiveis problemas. A
avaliacdo heuristica ja foi realizada pelos avaliadores, e foi
possivel identificar uma série de problemas de usabilidade,
representados no Quadro II. O quadro mostra a presenca (S)
ou auséncia (N) de problemas relacionados a cada heuristica,
conforme identificado por cada avaliador.

QUADRO 1II
RESULTADOS DA AVALIA(;AO HEURISTICA

1 2 1314|5617 8 9 | 10
Avaliador 1 | N | S| S| S |S|S|[N|S|N]| S
Avaliador 2 | S S|{S|{N|S|N|S|N|N S
Avaliador3 | N | N | S| N|S | N | S |N|N| S

Além disso, a interface da plataforma AgDataBox-Map rece-
beu uma inspecdo inicial onde foram determinados os passos
das tarefas que serdo avaliadas no percurso cognitivo. Esses

Zhttps://www.geradordepersonas.com.br
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passos sdo essenciais para mapear como 0s usudrios processam
informagdes e tomam decisdes ao utilizar a plataforma, o que
serd fundamental na etapa seguinte da avaliagdo.

V. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho aplicou a Avaliacdo Heuristica na plataforma
AgDataBox-Map para identificar problemas de usabilidade. A
partir das inspecdes realizadas, foi possivel identificar diversas
inconsisténcias na interface que, se corrigidas, podem otimizar
a experiéncia do usudrio e a eficiéncia na interacdo com a
plataforma. No entanto, o Percurso Cognitivo ainda nao foi
realizado e constitui a proxima etapa essencial para uma anélise
mais aprofundada do comportamento dos usudrios durante a
execucdo de tarefas criticas. Esse segundo método permitird
validar e identificar eventuais lacunas que ainda possam im-
pactar negativamente a usabilidade e ajudar a propor melhorias
por meio de protétipos de interface.
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