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Abstract. Digital transformation requires high-quality, effective, and efficient
products, increasing the importance and need to have products that meet good
recommendations regarding usability and UX. Integrating the perspectives of
evaluators and designers in this process is a challenge. This work proposes Co-
UserX Stories, an approach supported by a tool that helps evaluate the usabi-
lity/UX of websites. Co-UserX Stories implements the Evaluative Co-Inspection
technique, calculating relevant metrics such as success rate, task time, and lost
clicks. The tool under development seeks to offer benefits such as ease of use
and agility in the evaluation process; its preliminary results indicate feasibility.

Resumo. A transformação digital exige produtos de alta qualidade, eficazes e
eficientes, aumentando a importância e a necessidade de se ter produtos que
atendam às boas recomendações acerca da usabilidade e UX. Integrar as pers-
pectivas dos designers e desenvolvedores nesse processo é um desafio. Este
trabalho propõe a Co-UserX Stories, abordagem apoiada por uma ferramenta
que auxilia na avaliação da usabilidade / UX de websites. A Co-UserX Stories
implementa a técnica de Co-Inspeção Avaliativa, calculando métricas relevan-
tes, como taxa de sucesso, tempo de tarefa e cliques perdidos. A ferramenta em
desenvolvimento busca oferecer benefı́cios como facilidade de uso e agilidade
no processo de avaliação; seus resultados preliminares indicam a viabilidade.

1. Introdução
A transformação digital tem influenciado significativamente na forma de viver e trabalhar
das pessoas. Setores como saúde, educação, indústria e serviços foram completamente
transformados com a chegada de novas tecnologias. Nesse contexto, a crescente demanda
por produtos que simplifiquem tarefas complexas exige um nı́vel cada vez mais elevado
de qualidade, garantindo eficácia, eficiência e satisfação do usuário, conforme preconiza
a norma [ISO/IEC 25010 2011].

A importância da Usabilidade e da UX no desenvolvimento de softwares é uma
constante em projetos de software [Costa et al. 2013]. Ainda existem muitos desafios
para otimizar o processo de avaliação, de forma que ele seja preciso e consiga trazer
indicadores consistentes de melhorias. Em um processo de avaliação, é importante que
sejam levados em consideração os diferenciais de hardware, aparências de interfaces,



amigabilidade da aplicação e diferentes categorias de eventos que contemplam a gama de
variáveis que impactam a UX [Yu et al. 2018].

Por isso é importante investir no reconhecimento dos fatores que afetam a usa-
bilidade / UX, considerando que isso não é mais um diferencial, mas sim uma neces-
sidade para o sucesso dos projetos [Ferreira and Rodrigues 2008]. Usabilidade, nesse
contexto, refere-se à facilidade com que o usuário executa suas tarefas, enquanto
UX abrange o conjunto de percepções e emoções que ele experimenta durante essa
interação [Tullis and Albert 2013].

Para alcançar um alto padrão de qualidade em softwares é importante que sejam
levados em consideração princı́pios de usabilidade e UX desde a concepção dos requi-
sitos, estendendo-se até à sua manutenção [Choma et al. 2016]. No entanto, existe uma
lacuna ao tentar integrar as perspectivas dos designers, que buscam identificar problemas
e falhas na UX, e desenvolvedores, que se concentram em criar soluções inovadoras e
esteticamente agradáveis, representando um desafio para a criação de softwares eficazes
e centrados no usuário [Souza et al. 2020]. Adicionalmente, há uma lacuna metodológica
no que diz respeito à coleta de dados qualitativos que vão além de simples métricas, bem
como na inclusão de métodos que facilitem a identificação de problemas e sejam nortea-
dores para sua correção [Rivero et al. 2017].

Este trabalho propõe uma abordagem apoiada por uma ferramenta de medição da
Usabilidade e UX denominada Co-UserX Stories. Esta ferramenta compila os resultados
a partir de métricas baseadas na User Stories associadas a um Modelo de Tarefas com um
descritivo dos elementos de interação de websites.

User Story (US) é o artefato mais adotado para documentar requisitos em pro-
cessos de desenvolvimento de software que utilizam práticas ágeis [Schön et al. 2017].
Consiste em uma descrição concisa de um incremento de software sob a perspectiva do
usuário, representando uma entrega tangı́vel e utilizável do produto. É proposta uma
forma gramatical de estruturar a US pelos desenvolvedores com pontos fundamentais,
tais como: tipo de usuário; objetivo; razão do requisito descrito, sendo esta opcio-
nal [Cohn 2004]. Os Acceptance Criteria (AC) complementam a estrutura das USs com
o intuito de mostrar pontos crı́ticos no desenvolvimento. Ao correlacionar com elementos
de UX, pode-se dizer que temos uma definição de incremento de software, associada a:
estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superfı́cie [Garrett 2010].

Este artigo apresenta as ações conduzidas na proposição da abordagem com a
Co-UserX Stories, que busca sistematizar a definição do incremento de software com
o Modelo de Tarefas. O objetivo é promover uma avaliação mais precisa e eficiente
da usabilidade e UX e otimizar a colaboração entre designers e desenvolvedores. Essa
associação também habilita a definição de ACs que incorporam métricas de usabilidade e
UX ao longo do processo de desenvolvimento do software.

2. Trabalhos Relacionados

Diversas técnicas de avaliação da usabilidade / UX foram propostas na literatura nos
últimos anos [Rivero et al. 2017]. Uma das mais bem-sucedidas e mais realizadas é o
teste de usuário, que é considerado a forma mais completa de avaliação porque avalia a
usabilidade e UX por meio de amostras de usuários reais [Tullis and Albert 2013]. No



entanto, é frequentemente percebida como impraticável ou morosa, principalmente por
exigir recursos, tais como ferramentas pagas, recrutamento de usuários, alocação de ava-
liadores e especialistas.

Também foram desenvolvidas diversas ferramentas, tais como o Maze 1, Usabi-
lityHub 2, e-Glu Box [Federici et al. 2019], que possuem caracterı́sticas semelhantes ao
proposto neste trabalho, ao capturarem as interações dos usuários e calcularem métricas
de usabilidade / UX. Embora reduza os custos com relação à condução dos testes in-
ternamente, estes ainda são expressivamente maiores quando comparados às avaliações
totalmente automáticas [Desolda et al. 2021].

O trabalho de [Choma et al. 2016] traz uma abordagem interessante ao propor que
as USs sejam complementadas por ACs com elementos de UX. Em [Souza et al. 2020]
foi realizado um estudo no qual motivou desenvolvedores a incluı́rem requisitos de UX
em suas descrições. Contudo, neste novo estudo, foi possı́vel constatar que, mesmo
sendo motivados, poucos descreveram a UX nos ACs. Dos 261 ACs analisados, 166 não
possuı́am nenhum elemento de UX presente em sua descrição. Com esse estudo, pode-se
concluir que, para os desenvolvedores incluı́rem aspectos de UX em seus trabalhos, não
é só uma questão de conhecimento por parte dos designers, mas é importante enxergar o
valor prático em seu cotidiano de desenvolvimento.

Ainda que essas abordagens encontradas na literatura sejam para otimizar os tes-
tes automatizados de usabilidade / UX ou alterar como desenvolvedores consideram seus
requisitos, estas não são especı́ficas para reduzir o distanciamento na percepção de desig-
ners e desenvolvedores com relação ao incremento de software. Mantendo uma lacuna
para integrar no ciclo de desenvolvimento a medição integrada aos seus respectivos ACs
das USs, dado o modelo de tarefas realizado pelo usuário.

3. Metodologia

A metodologia de pesquisa adotada neste trabalho segue a Design Science Research
(DSR) [Peffers et al. 2007]. A DSR é uma metodologia de pesquisa que busca criar e
avaliar artefatos para resolver problemas práticos e gerar conhecimento. O objetivo da
DSR é incentivar a construção de soluções inovadoras, desde a validação de sua utilidade
até a eficácia em um contexto real.

O desenvolvimento deste projeto seguiu as seguintes etapas da DSR: (1)
identificação do problema; (2) definição de objetivos; (3) projeto e desenvolvimento da
solução; (4) demonstração da solução; (5) avaliação e iteração da solução; (6) comunicar
as descobertas e contribuir para a base de conhecimento. As ações conduzidas em cada
etapa serão explicadas nas próximas subseções. Como apresentado na Figura 1, a cada
iteração, foram mapeadas melhorias para a eficácia dos artefatos desenvolvidos.

3.1. Identificação do problema

Nesta etapa, foi investigada a dificuldade de avaliar a usabilidade e a UX em incremen-
tos de software. Em virtude da produção em massa, a qualidade de software continua

1https://maze.co/
2https://www.lyssna.com/usabilityhub/



Figura 1. Processo de Pesquisa praticado pela DSR.

sendo um desafio para a construção de aplicações comerciais, industriais e individu-
ais [Magalhães et al. 2023]. A etapa de teste de software é introduzida no ciclo de de-
senvolvimento, pois auxilia na detecção de defeitos ou bugs em sistemas de software,
como uma forma de, posteriormente, resolvê-los. O teste de software é o processo para
determinar se um produto atingiu especificações e funcionou corretamente no âmbito ao
qual foi projetado, com o objetivo de revelar falhas, para que seja possı́vel identificar e
corrigir tais defeitos.

No entanto, reforça-se que a qualidade de software também está associada à
eficácia, eficiência e satisfação do usuário. Além de estar livre de erros, é importante
ter definidos objetivos de usabilidade e UX, como uma forma de identificar se as no-
vas funcionalidades atendem às necessidades dos usuários e estão proporcionando uma
experiência satisfatória [Choma et al. 2016]. Fomentar essa importância para que os de-
senvolvedores incluam nos ACs dos seus incrementos de software aspectos voltados a
UX evitaria retrabalhos em seus entregáveis, dado que esse não é um processo praticado
comumente [Martinelli et al. 2022].

3.2. Definição de objetivos
Com essa definição de problema, pode-se assumir que uma ferramenta integrável à fase
de testes de software voltada à usabilidade / UX deve apoiar nas atividades de medição
da qualidade do incremento de software e no ciclo de melhoria contı́nua de um produto
digital. Notou-se nisso uma oportunidade de trazer uma metodologia ainda não empre-
gada como forma de resolver essa lacuna no ciclo de desenvolvimento, a Co-Inspeção
Avaliativa. Esta foi projetada pelo grupo de pesquisa no INRIA-Rocquencourt - França
em 2005 [Cybis et al. 2005] e se caracteriza pela participação conjunta do designer de
usabilidade / UX e do usuário nas verificações da usabilidade nas interfaces de websites.

O processo de avaliação utilizando a Co-Inspeção Avaliativa se divide em:

1. Análise do contexto de utilização do website: reunir dados, tal como logs, do
contexto de operação do website, que descrevam as expectativas dos designers e
sirvam de base para a geração de métricas;

2. Inspeção analı́tica: validação de denominações e representações do usuário em
relação às tarefas a serem avaliadas e na validação das caracterı́sticas dos usuários;



3. Inspeção avaliativa: o designer faz a regulação das listas de tarefas e examina os
elementos de interação que se apresentam em cada página do site;

4. Documentação da inspeção: por meio da recuperação dos dados da avaliação,
aplicação de heurı́sticas vinculadas ao contexto do site, compor um relatório de
diagnóstico.

Essa técnica reúne caracterı́sticas de inspeção, uma vez que o caráter er-
gonômico das interfaces web pode ser decomposto segundo qualidades ou chec-
klists [Cybis et al. 2005]. No que tange às inspeções, que não são propriamente objetivas
e demandam julgamento dos designers, surge a natureza avaliativa da técnica. Isso reforça
que a inclusão de uma ferramenta que apoie no agrupamento das etapas de avaliação para
cada US poderia auxiliá-los a terem maior visibilidade da qualidade do produto de soft-
ware com relação à usabilidade / UX. A pesquisa pode contribuir de forma significativa
se contemplar caracterı́sticas como:

• Estimar a qualidade da usabilidade / UX com métricas integrado ao ciclo de de-
senvolvimento;

• Ser intuitiva e aplicável para que os designers e desenvolvedores possam colaborar
na avaliação dos testes de seus incrementos de software;

• Ter respostas dos usuários referente a sua experiência na avaliação;
• Ser compatı́vel as tecnologias utilizadas nas arquiteturas de software modernas.

A próxima subseção detalha o projeto e desenvolvimento da ferramenta, denomi-
nada Co-UserX Stories, dado que reúne o método de Co-Inspeção Avaliativa ao método
UserX Stories, apresentado em [Choma et al. 2016], ao associar aspectos de usabilidade
/ UX nas USs.

3.3. Projeto e Desenvolvimento da Solução
A Co-UserX Stories foi projetada para atender as duas personas apresentadas nas últimas
seções: (1) designers; (2) desenvolvedores. Embora nas equipes de desenvolvimento mais
enxutas, essas duas personas possam ser representadas por uma mesma pessoa, é impor-
tante agrupá-las pelos objetivos de cada uma no ciclo de desenvolvimento. Com isso, de
forma preliminar, foi feito um levantamento de quais requisitos seriam necessários para
ser uma ferramenta aplicável na avaliação de múltiplos projetos. Sendo assim, mapearam-
se as seguintes funcionalidades:

• Configuração de projetos e User Stories: permitir que o designer configure o
projeto e as definições de USs associadas aos modelos de tarefas a serem avalia-
dos;

• Integração com websites: permitir a coleta de dados de interação em múltiplos
websites;

• Gerenciamento de sessões: habilitar o convite de diferentes usuários para parti-
cipar da avaliação e permitir que os desenvolvedores acompanhem seu progresso
em sessões anonimizadas;

• Cálculo de métricas de usabilidade: automaticamente calcular métricas tal
como tempo de tarefa, número de cliques perdidos, taxa de sucesso e taxa de
abandono associada a cada US;

• Geração de relatórios: gerar relatórios de métricas a partir dos dados de interação
coletados, auxiliando na análise e interpretação dos resultados.



O desenvolvimento da ferramenta perpassa por três etapas fundamentais: (1)
definição da arquitetura; (2) diagrama de classes; (3) desenvolvimento da ferramenta.

3.3.1. Definição da Arquitetura

A Figura 2 descreve a arquitetura definida para a ferramenta Co-UserX Stories.

Figura 2. Arquitetura do funcionamento da ferramenta Co-UserX Stories.

A arquitetura se divide em três camadas principais, sendo:

• Frontend: camada de apresentação para interação com o designer, habilitando o
cadastro de projetos e USs;

• Backend: camada de negócios e persistência, trata-se de uma Application Pro-
gramming Interface (API) utilizando o padrão de comunicação Representational
State Transfer (REST) no qual todos os dados solicitados pelos designers ou de-
senvolvedores são exibidos e/ou salvos a partir do protocolo HTTP;

• Objeto de Análise: ainda que sem interferência direta na arquitetura, deve ser
levada em consideração pois é o objeto de análise que envia os dados de interação
dos usuários a partir do script injetado e entregue pelo backend.

A próxima subseção será dedicada a apresentar o modelo de dados da ferramenta,
para armazenamento dos dados.

3.3.2. Diagrama de Classes

O diagrama Unified Modeling Language (UML) apresentado na Figura 3 descreve o mo-
delo de dados para capturar e analisar as interações do usuário com um projeto. Ele é
dividido em dois contextos principais: (1) User Story; (2) Captura dos dados de interação.

Para o contexto de US, têm-se as seguintes entidades:

• Projeto (Project): contém informações sobre o projeto, como ID, nome e
descrição;

• User Story: descreve as USs, incluindo ID, papéis, objetivos, benefı́cios e ACs,
tal como seu status;

• Pergunta (Question): representa perguntas feitas aos usuários, com diferentes ti-
pos (aberta, escala, mútipla escolha, booleana).

No contexto de captura de dados da interação, as entidades são:



Figura 3. Diagrama UML das entidades consideradas na ferramenta.

• Interação (Interaction): registra as interações do usuário, incluindo ID do ele-
mento de interação, ID da sessão do usuário e seu timestamp;

• Sessão do usuário (User Session): contém informações sobre a sessão do usuário,
contém seu ID e detalhes da data de criação de forma anonimizada;

• Resposta (Answer): armazena as respostas dos usuários às perguntas;
• Evento de Clique (Click Event): registra os eventos de clique do usuário, incluindo

timestamp e coordenadas da página.

Em resumo, o diagrama apresenta como a Co-UserX Stories coleta os dados sobre
interações dos usuários com o projeto e as respostas às perguntas, permitindo analisar o
comportamento do usuário, calcular métricas e melhorar a experiência.

3.3.3. Desenvolvimento da Ferramenta

Retomando a arquitetura apresentada na Figura 2, a última fase do projeto envolveu o
desenvolvimento da interface do usuário (frontend) e a implementação da API (backend)
com as regras de armazenamento apresentadas na subseção anterior. Para a construção do
frontend, empregou-se o framework Next.js, reconhecido por sua eficiência e otimização
de performance na criação de websites. Quanto ao backend, foi utilizado o Node.js com
o framework Express, que permite a compilação de JavaScript do lado do servidor. A
utilização da mesma linguagem em ambas as camadas da arquitetura foi para facilitar a
manutenibilidade da ferramenta.

Para que a ferramenta estivesse acessı́vel aos usuários e que os testes fossem reali-
zados de forma remota, a ferramenta foi hospedada nos serviços da Google Cloud (GCP).
Tanto no frontend, quanto no backend foi utilizado o produto serverless da GCP, conhe-
cido como Cloud Run. Este que permite o escalonamento horizontal dos serviços em
função da utilização dos usuários. Já o banco de dados em MongoDB, como camada de
persistência, foi feito para facilitar o armazenamento das informações de captura e análise
das interações dos usuários com um projeto, dado que estas são informações não estrutu-
radas (NoSQL) e que, em grande volume, requerem a escalabilidade da base de dados na
realização dos cálculos das métricas.



3.4. Demonstração da ”Co-UserX Stories”

O primeiro passo no processo de uso da Co-UserX Stories é a configuração dos meta-
dados do projeto por parte do designer. Trata-se de um cadastro simples com o nome
e descrição do projeto, somente para fins de organização. Após isso, o designer pode
cadastrar uma ou mais US em seu projeto que deseja avaliar no website de estudo,
cadastrando-as conforme a Figura 4.

(a) Definição da US. (b) Modelo de tarefas. (c) Questionário.

Figura 4. Configuração de US.

No processo de cadastro, além dele incluir a US com seus ACs, ele será direcio-
nado a incluir um modelo de tarefas, que representa eventos de interação do navegador
padronizados em [Mozilla 2024]. É indispensável que se coloquem identificadores únicos
correspondentes a tags Hypertext Markup Language (HTML) para cada tarefa, havendo
necessidade de interação entre os designers e desenvolvedores, de forma que os elementos
possam ser identificados quando acionados pelo usuário no objeto de estudo. Na última
etapa de cadastro da US, o designer tem liberdade de incluir o número de questões que
achar conveniente a serem feitas para o usuário.

A última etapa de configuração é que os designers solicitem aos desen-
volvedores a inclusão da referência do script no cabeçalho HTML, importando:
<script async src=”[URL DA CO-USERX STORIES]/collector/?projectId=[ID DO
PROJETO]”></script >. Este script será o responsável por capturar os eventos con-
venientes para a avaliação. Uma vez finalizadas essas etapas de configuração, tanto os
designers quanto os desenvolvedores podem convidar os usuários a participarem da
avaliação, estando garantido que, quando os usuários interagirem com o website de es-
tudo, os eventos estarão sendo capturados, tal como sua associação ao modelo de tarefas.
À medida que as tarefas vão sendo realizadas, a ferramenta Co-UserX Stories captura os
eventos e gera os relatórios de usabilidade / UX dinamicamente para serem utilizados
durante o ciclo de desenvolvimento.

3.5. Avaliação

A etapa de avaliação da Co-UserX Stories foi conduzida, iniciando-se definindo com qual
seria o objeto de estudo. Como era sabido que haveria testes com usuários, o projeto
foi submetido e aprovado pelo Comitê de Ética em Pesquisa (CEP), conforme registro
CAAE: 78762924.4.0000.5390 / Número do parecer: 6.812.877. No grupo de pesquisa
foi encontrada a pessoa desenvolvedora e designer da plataforma ”Apontando a Lı́ngua” 3,

3Acesso em https://apontandoalingua.com



nomeada artificialmente de ”José”, que se predispôs a realizar os testes em seu ambiente
de validação.

Na análise do contexto de uso dessa plataforma, identificou-se que ela oferece de
forma online jogos e exercı́cios interativos para facilitar a interação entre fonoaudiólogos
e seus pacientes de forma remota em qualquer lugar do mundo. A fluidez no acesso das
informações é indispensável neste website, tornando a disponibilização dos conteúdos de
tratamento o mais fluido possı́vel e livre de problemas sistêmicos na interação entre as
principais personas da plataforma: (1) fonoaudiólogos; (2) pacientes. Dado que a equipe
de desenvolvimento dessa plataforma é enxuta, ”José” foi responsável por representar as
personas do designer e do desenvolvedor.

3.5.1. Etapa preliminar de configuração

Como etapa preliminar aos testes com usuários, foi sugerido pelo condutor dessa pesquisa
para que ”José” realizasse a inspeção analı́tica da plataforma, elegendo duas principais
USs para cada uma das personas. Sendo:

• FUS1: Como Fonoaudiólogo gostaria de Fazer o login no site, Acessar o menu de
pacientes, Selecionar um paciente para Adicionar um conteúdo especı́fico a um
paciente

• FUS2: Como Fonoaudiólogo gostaria de Fazer o login no site, Acessar o menu de
pacientes, Selecionar um paciente para Adicionar um conteúdo da área ”Jogo da
Fono”a um paciente

• PUS1: Como Paciente gostaria de Visualizar e executar as atividades propostas
pela fono para Acessar outros conteúdos

• PUS2: Como Paciente gostaria de Visualizar e executar um jogo proposto pela
fono para Jogar os jogos disponibilizados

Também foi solicitado que ”José” como designer, realizasse a inspeção avalia-
tiva fazendo a modelagem de tarefas e elementos de interação para completar as USs
mapeadas. Após o mapeamento do modelo de tarefas, ”José” como desenvolvedor, foi
responsável por alterar o código-fonte da plataforma, incluindo os identificadores HTML
únicos a fim de representar as tarefas mapeadas. Uma vez que tudo estava configurado, foi
feito um teste fim a fim (E2E) que foi realizado, na perspectiva do usuário, também com o
objetivo de mapear eventuais problemas técnicos na configuração ou bugs nas Co-UserX
Stories. Algumas ilustrações dos testes realizados são apresentadas na Figura 5.

(a) Website com botões de con-
trole da Co-UserX Stories.

(b) Questionário. (c) Finalização.

Figura 5. Teste E2E com ”José” da Co-UserX Stories para uma US.



Como se tratava da primeira aplicação da abordagem, foram realizadas três
reuniões online gravadas com ”José”, que tiveram duração de 30 minutos, para moni-
torar a usabilidade / UX na configuração da Co-UserX Stories e encontrar oportunidades
de melhoria. Foi utilizado o método Think Aloud, no qual ”José” era incentivado a verba-
lizar seus pensamentos, emoções e ações enquanto interagia com a ferramenta. Melhorias
de usabilidade da ferramenta e alterações no design para facilitar a visualização de dados
importantes para o entendimento da sessão dos usuários foram solicitadas por ”José”. De
forma iterativa, as melhorias foram implementadas para que, quando incluı́ssem usuários
na avaliação, não houvesse problema na compilação dos resultados.

3.5.2. Avaliação com usuários

Na coleta de resultados e análise da viabilidade da abordagem, realizou-se um estudo
exploratório com cinco profissionais de TI cursando pós-graduação em Sistemas de
Informação (SI). O ensaio para aplicação da abordagem foi feito de forma remota com
duração de 1 hora, na qual, na primeira metade, os participantes realizaram as tarefas
como fonoaudiólogos e, posteriormente, como pacientes. Os resultados quantitativos das
métricas calculadas para cada US são apresentados na Tabela 1.

ID N TI MSR TS ( % ) TNF ( % )
FUS1 4 167.74 6.75 50 50
FUS2 4 155.43 34 50 50
PUS1 4 85.96 14 75 25
PUS2 3 85.98 20.67 0 100

Tabela 1. Resultados Quantitativos da Interação dos Usuários.

Sendo as colunas respectivamente: (1) ID: identificador da US; (2) N: número
total de sessões finalizadas, independente da classificação de sucesso; (3) TI: tempo médio
para finalização da sessão; (4) MSR: número médio de cliques perdidos e não definidos
na interação; (5) TS: taxa de sucesso nas sessões; (6) TNF: taxa de tarefas não finalizadas
pelas sessões. A documentação da inspeção é feita de forma automática; resultados são
disponibilizados para análise na ferramenta conforme apresenta a Figura 6.

(a) Modelo de tarefas (b) Relatório de Métricas (c) Sessão do Usuário

Figura 6. Resultados da Co-UserX Stories para a FUS2.

Após a realização dos testes, além dos formulários configurados na ferramenta Co-
UserX Stories, foi disponibilizado um questionário em Google Forms para feedback para



”José” e os profissionais com relação à abordagem proposta. Uma nova reunião foi feita
com ”José” para captar feedbacks com relação à qualidade dos relatórios apresentados.

A análise dos resultados quantitativos apresentados na Tabela 1 apresentou taxas
de sucesso de 50% para as USs dos fonoaudiólogos, indicando que metade dos usuários
encontrou dificuldades em completar essas tarefas, apontando a necessidade de melhorias
neste fluxo. ”José” concluiu com o relatório que deveria trabalhar na redução do tempo
médio do fluxo de cadastro dos fonoaudiólogos. Em contraste, as USs dos pacientes,
PUS1 e PUS2, exibiram taxas de sucesso de 75% e 0%, respectivamente. A taxa de
sucesso nula em PUS2 apontou para um possı́vel problema que revelou a existência de
um bug na plataforma, e a Co-UserX Stories auxiliou na identificação de uma falha com
potencial de comprometer UX.

Embora seja conhecido que o número pequeno de participantes limita um resul-
tado consolidado, foram recebidos elogios pela abordagem, facilidade de configuração e
compilação das métricas; também foram identificadas oportunidades de melhoria no con-
trole de finalização das tarefas e otimizações para acelerar a configuração de projetos que
já estão sendo implementadas para novas iterações de avaliação desta pesquisa.

4. Limitações e Ameaças à Validade
Este estudo exploratório inicial investigou como uma ferramenta integrada ao ciclo
formativo pode auxiliar desenvolvedores a aprimorar a usabilidade / UX em um con-
texto especı́fico, apontando para o potencial de enriquecimento com uma amostra maior
de usuários. O foco em um único contexto de utilização e a possı́vel influência da
interpretação dos facilitadores sugerem a necessidade de futuras pesquisas em diferentes
domı́nios e com estratégias para mitigar potenciais vieses, a fim de fortalecer a validade e
a generalização dos resultados.

5. Considerações Finais e Trabalhos Futuros
Foi apresentada a Co-UserX Stories, uma abordagem apoiada por uma ferramenta que
visa auxiliar designers e desenvolvedores na avaliação da usabilidade / UX de websites.
Os resultados de um estudo de caso exploratório demonstraram a viabilidade da aborda-
gem em ser aderente ao ciclo de desenvolvimento e sua capacidade de fornecer insights e
métricas úteis para a melhoria de usabilidade / UX. A Co-UserX Stories permitiu identi-
ficar problemas de usabilidade e um bug na plataforma ”Apontando a Lı́ngua”, evidenci-
ando seu potencial para auxiliar na detecção de falhas e na análise dos entregáveis.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar um novo teste com um número maior
de participantes, incluindo os fonoaudiólogos e os pacientes. Também já está prevista a
aplicação da abordagem em diferentes contextos de utilização para validar os resultados
e generalizar a aplicabilidade da Co-UserX Stories. Além disso, pretende-se melhorar
a experiência de utilização integrando-a com ferramentas de integração contı́nua, como
Gitlab, para tornar o processo de avaliação da usabilidade / UX cada vez mais aderente
ao ciclo de desenvolvimento de software.
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