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

1. Introducao

A transformacao digital tem influenciado significativamente na forma de viver e trabalhar
das pessoas. Setores como saude, educagdo, industria e servicos foram completamente
transformados com a chegada de novas tecnologias. Nesse contexto, a crescente demanda
por produtos que simplifiquem tarefas complexas exige um nivel cada vez mais elevado
de qualidade, garantindo eficécia, efici€ncia e satisfacdo do usudrio, conforme preconiza
anorma [ISO/IEC 25010 2011].

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



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

Por isso € importante investir no reconhecimento dos fatores que afetam a usa-
bilidade / UX, considerando que isso ndo € mais um diferencial, mas sim uma neces-
sidade para o sucesso dos projetos [Ferreira and Rodrigues 2008]. Usabilidade, nesse
contexto, refere-se a facilidade com que o usudrio executa suas tarefas, enquanto
UX abrange o conjunto de percep¢des e emocdes que ele experimenta durante essa
interacdo [Tullis and Albert 2013].

Para alcancar um alto padrao de qualidade em softwares € importante que sejam
levados em consideracdo principios de usabilidade e UX desde a concepgao dos requi-
sitos, estendendo-se até a sua manutencdo [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 solu¢cdes inovadoras e
esteticamente agraddveis, representando um desafio para a criacdo de softwares eficazes
e centrados no usudrio [Souza et al. 2020]. Adicionalmente, hd uma lacuna metodoldgica
no que diz respeito a coleta de dados qualitativos que vao além de simples métricas, bem
como na inclusido de métodos que facilitem a identificagdao de problemas e sejam nortea-
dores para sua correcao [Rivero et al. 2017].

Este trabalho propde uma abordagem apoiada por uma ferramenta de medicao 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 interacdo de websites.

User Story (US) € o artefato mais adotado para documentar requisitos em pro-
cessos de desenvolvimento de software que utilizam préaticas ageis [Schon et al. 2017].
Consiste em uma descri¢ao concisa de um incremento de software sob a perspectiva do
usudrio, representando uma entrega tangivel e utilizivel do produto. E proposta uma
forma gramatical de estruturar a US pelos desenvolvedores com pontos fundamentais,
tais como: tipo de usudrio; objetivo; razdo do requisito descrito, sendo esta opcio-
nal [Cohn 2004]. Os Acceptance Criteria (AC) complementam a estrutura das USs com
o intuito de mostrar pontos criticos no desenvolvimento. Ao correlacionar com elementos
de UX, pode-se dizer que temos uma defini¢cao de incremento de software, associada a:
estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie [Garrett 2010].

Este artigo apresenta as acoes conduzidas na proposicao da abordagem com a
Co-UserX Stories, que busca sistematizar a definicdo do incremento de software com
o Modelo de Tarefas. O objetivo é promover uma avaliacdo mais precisa e eficiente
da usabilidade e UX e otimizar a colabora¢do entre designers e desenvolvedores. Essa
associacdo também habilita a definicdo de ACs que incorporam métricas de usabilidade e
UX ao longo do processo de desenvolvimento do software.

2. Trabalhos Relacionados

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



entanto, é frequentemente percebida como impraticdvel ou morosa, principalmente por
exigir recursos, tais como ferramentas pagas, recrutamento de usudrios, alocag¢do de ava-
liadores e especialistas.

Também foram desenvolvidas diversas ferramentas, tais como o Maze !, Usabi-
lityHub 2, e-Glu Box [Federici et al. 2019], que possuem caracteristicas semelhantes ao
proposto neste trabalho, ao capturarem as interacdes dos usudrios e calcularem métricas
de usabilidade / UX. Embora reduza os custos com relacdo a condugdo dos testes in-
ternamente, estes ainda sdo expressivamente maiores quando comparados as avaliagdes
totalmente automaticas [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 incluirem requisitos de UX
em suas descri¢cdes. Contudo, neste novo estudo, foi possivel constatar que, mesmo
sendo motivados, poucos descreveram a UX nos ACs. Dos 261 ACs analisados, 166 ndo
possuiam nenhum elemento de UX presente em sua descricao. Com esse estudo, pode-se
concluir que, para os desenvolvedores incluirem aspectos de UX em seus trabalhos, ndo
€ s6 uma questao de conhecimento por parte dos designers, mas é importante enxergar o
valor prético 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 nao sdo especificas para reduzir o distanciamento na percepcao de desig-
ners e desenvolvedores com relacdo ao incremento de software. Mantendo uma lacuna
para integrar no ciclo de desenvolvimento a medicao integrada aos seus respectivos ACs
das USs, dado o modelo de tarefas realizado pelo usudrio.

3. Metodologia

A metodologia de pesquisa adotada neste trabalho segue a Design Science Research
(DSR) [Peffers et al. 2007]. A DSR € uma metodologia de pesquisa que busca criar e
avaliar artefatos para resolver problemas praticos e gerar conhecimento. O objetivo da
DSR ¢ incentivar a construcao de solu¢des inovadoras, desde a validagdo de sua utilidade
até a eficacia em um contexto real.

O desenvolvimento deste projeto seguiu as seguintes etapas da DSR: (1)
identificacdo do problema; (2) defini¢ao de objetivos; (3) projeto e desenvolvimento da
solu¢do; (4) demonstragao da solucdo; (5) avaliagdo e iteracdo da solugdo; (6) comunicar
as descobertas e contribuir para a base de conhecimento. As a¢des conduzidas em cada
etapa serdo explicadas nas proximas subsegoes. Como apresentado na Figura 1, a cada
iteracao, foram mapeadas melhorias para a eficicia dos artefatos desenvolvidos.

3.1. Identificacao do problema

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

Thttps://maze.co/
2https://www.lyssna.com/usabilityhub/
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Figura 1. Processo de Pesquisa praticado pela DSR.

sendo um desafio para a construcao de aplicacdes comerciais, industriais e individu-
ais [Magalhaes et al. 2023]. A etapa de teste de software € introduzida no ciclo de de-
senvolvimento, pois auxilia na deteccao de defeitos ou bugs em sistemas de software,
como uma forma de, posteriormente, resolvé-los. O teste de software é o processo para
determinar se um produto atingiu especificagdes e funcionou corretamente no ambito ao
qual foi projetado, com o objetivo de revelar falhas, para que seja possivel identificar e
corrigir tais defeitos.

No entanto, refor¢a-se que a qualidade de software também estd associada a
eficdcia, eficiéncia e satisfacdo do usudrio. Além de estar livre de erros, € importante
ter definidos objetivos de usabilidade e UX, como uma forma de identificar se as no-
vas funcionalidades atendem as necessidades dos usudrios e estao proporcionando uma
experiéncia satisfatéria [Choma et al. 2016]. Fomentar essa importancia para que os de-
senvolvedores incluam nos ACs dos seus incrementos de software aspectos voltados a
UX evitaria retrabalhos em seus entregaveis, dado que esse nao € um processo praticado
comumente [Martinelli et al. 2022].

3.2. Definicao de objetivos

Com essa definicdao de problema, pode-se assumir que uma ferramenta integravel a fase
de testes de software voltada a usabilidade / UX deve apoiar nas atividades de medi¢ao
da qualidade do incremento de software e no ciclo de melhoria continua de um produto
digital. Notou-se nisso uma oportunidade de trazer uma metodologia ainda nao empre-
gada como forma de resolver essa lacuna no ciclo de desenvolvimento, a Co-Inspe¢do
Avaliativa. Esta foi projetada pelo grupo de pesquisa no INRIA-Rocquencourt - Franca
em 2005 [Cybis et al. 2005] e se caracteriza pela participacdo conjunta do designer de
usabilidade / UX e do usudrio nas verificagdes da usabilidade nas interfaces de websites.

O processo de avaliacdo utilizando a Co-Inspecao Avaliativa se divide em:

1. Analise do contexto de utilizacdo do website: reunir dados, tal como logs, do
contexto de operacdo do website, que descrevam as expectativas dos designers e
sirvam de base para a geracao de métricas;

2. Inspecao analitica: validagdo de denominacdes e representacdes do usuario em
relacdo as tarefas a serem avaliadas e na validagdo das caracteristicas dos usudrios;



3. Inspecao avaliativa: o designer faz a regulacio das listas de tarefas e examina os
elementos de interacdo que se apresentam em cada pagina do site;

4. Documentacao da inspecao: por meio da recuperacdo dos dados da avaliacdo,
aplicacdo de heuristicas vinculadas ao contexto do site, compor um relatério de
diagnéstico.

Essa técnica redne caracteristicas de inspecdo, uma vez que O cariter er-
gondmico das interfaces web pode ser decomposto segundo qualidades ou chec-
klists [Cybis et al. 2005]. No que tange as inspe¢des, que nao sao propriamente objetivas
e demandam julgamento dos designers, surge a natureza avaliativa da técnica. Isso reforca
que a inclusdo de uma ferramenta que apoie no agrupamento das etapas de avalia¢do para
cada US poderia auxilid-los a terem maior visibilidade da qualidade do produto de soft-
ware com relacdo a usabilidade / UX. A pesquisa pode contribuir de forma significativa
se contemplar caracteristicas como:

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

 Ser intuitiva e aplicavel para que os designers e desenvolvedores possam colaborar
na avaliacdo dos testes de seus incrementos de software;

 Ter respostas dos usudrios referente a sua experi€ncia na avaliagdo;

» Ser compativel as tecnologias utilizadas nas arquiteturas de software modernas.

A préxima subsecdo detalha o projeto e desenvolvimento da ferramenta, denomi-
nada Co-UserX Stories, dado que retine o método de Co-Inspecao 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 Solucao

A Co-UserX Stories foi projetada para atender as duas personas apresentadas nas ultimas
secoes: (1) designers; (2) desenvolvedores. Embora nas equipes de desenvolvimento mais
enxutas, essas duas personas possam ser representadas por uma mesma pessoa, ¢ impor-
tante agrupa-las pelos objetivos de cada uma no ciclo de desenvolvimento. Com isso, de
forma preliminar, foi feito um levantamento de quais requisitos seriam necessarios para
ser uma ferramenta aplicavel na avaliacdao de multiplos projetos. Sendo assim, mapearam-
se as seguintes funcionalidades:

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

* Integracao com websites: permitir a coleta de dados de interacdo em multiplos
websites;

* Gerenciamento de sessoes: habilitar o convite de diferentes usudrios para parti-
cipar da avaliacdo e permitir que os desenvolvedores acompanhem seu progresso
em sessOes anonimizadas;

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

* Geracao de relatorios: gerar relatorios de métricas a partir dos dados de interagao
coletados, auxiliando na anélise e interpretacdao dos resultados.



O desenvolvimento da ferramenta perpassa por trés etapas fundamentais: (1)
defini¢cdo da arquitetura; (2) diagrama de classes; (3) desenvolvimento da ferramenta.

3.3.1. Definicao da Arquitetura

A Figura 2 descreve a arquitetura definida para a ferramenta Co-UserX Stories.
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Figura 2. Arquitetura do funcionamento da ferramenta Co-UserX Stories.

A arquitetura se divide em trés camadas principais, sendo:

» Frontend: camada de apresentacdo para interacdo com o designer, habilitando o
cadastro de projetos e USs;

* Backend: camada de negdcios e persisténcia, trata-se de uma Application Pro-
gramming Interface (API) utilizando o padrdo de comunicacio Representational
State Transfer (REST) no qual todos os dados solicitados pelos designers ou de-
senvolvedores sao exibidos e/ou salvos a partir do protocolo HTTP;

* Objeto de Andlise: ainda que sem interferéncia direta na arquitetura, deve ser
levada em consideragdo pois € o objeto de andlise que envia os dados de interacao
dos usudrios a partir do script injetado e entregue pelo backend.

A préxima subsecdo serd 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 intera¢cdes do usudrio com um projeto. Ele é
dividido em dois contextos principais: (1) User Story; (2) Captura dos dados de interacao.

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

* Projeto (Project): contém informagdes sobre o projeto, como ID, nome e
descricao;

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

* Pergunta (Question): representa perguntas feitas aos usudrios, com diferentes ti-
pos (aberta, escala, mutipla escolha, booleana).

No contexto de captura de dados da interagdo, as entidades sao:
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Figura 3. Diagrama UML das entidades consideradas na ferramenta.

* Interacdo (Interaction): registra as interagdes do usudrio, incluindo ID do ele-
mento de interacao, ID da sessdo do usudrio e seu timestamp;

* Sessdo do usudrio (User Session): contém informagdes sobre a sessdo do usudrio,
contém seu ID e detalhes da data de criacdo de forma anonimizada;

* Resposta (Answer): armazena as respostas dos usudrios as perguntas;

» Evento de Clique (Click Event): registra os eventos de clique do usuério, incluindo
timestamp e coordenadas da péagina.

Em resumo, o diagrama apresenta como a Co-UserX Stories coleta os dados sobre
interacoes dos usudrios com o projeto e as respostas as perguntas, permitindo analisar o
comportamento do usudrio, calcular métricas e melhorar a experiéncia.

3.3.3. Desenvolvimento da Ferramenta

Retomando a arquitetura apresentada na Figura 2, a ultima fase do projeto envolveu o
desenvolvimento da interface do usudrio (frontend) e a implementacao da API (backend)
com as regras de armazenamento apresentadas na subse¢do anterior. Para a construc¢do do
frontend, empregou-se o framework Next.js, reconhecido por sua eficiéncia e otimizagdo
de performance na criacdo de websites. Quanto ao backend, foi utilizado o Node.js com
o framework Express, que permite a compilacao de JavaScript do lado do servidor. A
utilizacdo da mesma linguagem em ambas as camadas da arquitetura foi para facilitar a
manutenibilidade da ferramenta.

Para que a ferramenta estivesse acessivel aos usudrios e que os testes fossem reali-
zados de forma remota, a ferramenta foi hospedada nos servicos 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 servigos em
func¢ao da utilizagao dos usudrios. Ja o banco de dados em MongoDB, como camada de
persisténcia, foi feito para facilitar o armazenamento das informacdes de captura e andlise
das intera¢des dos usudrios com um projeto, dado que estas sdo informagdes ndo estrutu-
radas (NoSQL) e que, em grande volume, requerem a escalabilidade da base de dados na
realizacdo dos calculos das métricas.



3.4. Demonstracao da ”’Co-UserX Stories”

O primeiro passo no processo de uso da Co-UserX Stories é a configuracao dos meta-
dados do projeto por parte do designer. Trata-se de um cadastro simples com o nome
e descricdo do projeto, somente para fins de organizagdo. ApOs 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) Defini¢do da US. (b) Modelo de tarefas. (c) Questionadrio.

Figura 4. Configuracao de US.

No processo de cadastro, além dele incluir a US com seus ACs, ele serd direcio-
nado a incluir um modelo de tarefas, que representa eventos de interacdo do navegador
padronizados em [Mozilla 2024]. E indispensavel que se coloquem identificadores tinicos
correspondentes a tags Hypertext Markup Language (HTML) para cada tarefa, havendo
necessidade de interacdo entre os designers e desenvolvedores, de forma que os elementos
possam ser identificados quando acionados pelo usudrio no objeto de estudo. Na ultima
etapa de cadastro da US, o designer tem liberdade de incluir o nimero de questoes que
achar conveniente a serem feitas para o usuério.

A ultima etapa de configuragcdo € que os designers solicitem aos desen-
volvedores a inclusao da referéncia do script no cabecalho HTML, importando:
<script async src="[URL DA CO-USERX STORIES]/collector/?projectld=[ID DO
PROJETO]”></script >. Este script serd o responsavel por capturar os eventos con-
venientes para a avaliacdo. Uma vez finalizadas essas etapas de configuracdo, tanto os
designers quanto os desenvolvedores podem convidar os usuarios a participarem da
avaliacdo, estando garantido que, quando os usudrios interagirem com o website de es-
tudo, os eventos estardo sendo capturados, tal como sua associacdo ao modelo de tarefas.
A medida que as tarefas vao sendo realizadas, a ferramenta Co-UserX Stories captura os
eventos ¢ gera os relatorios de usabilidade / UX dinamicamente para serem utilizados
durante o ciclo de desenvolvimento.

3.5. Avaliacao

A etapa de avaliacdo da Co-UserX Stories foi conduzida, iniciando-se definindo com qual
seria o objeto de estudo. Como era sabido que haveria testes com usudrios, o projeto
foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP), conforme registro
CAAE: 78762924.4.0000.5390 / Numero do parecer: 6.812.877. No grupo de pesquisa

foi encontrada a pessoa desenvolvedora e designer da plataforma ”Apontando a Lingua” 3,

3 Acesso em https://apontandoalingua.com



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

Na analise do contexto de uso dessa plataforma, identificou-se que ela oferece de
forma online jogos e exercicios interativos para facilitar a interagao entre fonoaudidlogos
e seus pacientes de forma remota em qualquer lugar do mundo. A fluidez no acesso das
informacdes € indispensavel neste website, tornando a disponibiliza¢do dos contetudos de
tratamento o mais fluido possivel e livre de problemas sistémicos na interagdo entre as
principais personas da plataforma: (1) fonoaudiélogos; (2) pacientes. Dado que a equipe
de desenvolvimento dessa plataforma € enxuta, “José” foi responsédvel por representar as
personas do designer e do desenvolvedor.

3.5.1. Etapa preliminar de configuracao

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

* FUSI: Como Fonoaudiologo gostaria de Fazer o login no site, Acessar o menu de
pacientes, Selecionar um paciente para Adicionar um conteiido especifico a um
paciente

* FUS2: Como Fonoaudiologo gostaria de Fazer o login no site, Acessar o menu de
pacientes, Selecionar um paciente para Adicionar um conteiido da drea ”Jogo da
Fono”a um paciente

* PUSI1: Como Paciente gostaria de Visualizar e executar as atividades propostas
pela fono para Acessar outros contetidos

* 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 inspecao avalia-
tiva fazendo a modelagem de tarefas e elementos de interagdo para completar as USs
mapeadas. Apds o mapeamento do modelo de tarefas, ”José” como desenvolvedor, foi
responsdvel por alterar o codigo-fonte da plataforma, incluindo os identificadores HTML
unicos 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 usudrio, também com o
objetivo de mapear eventuais problemas técnicos na configuracdo ou bugs nas Co-UserX
Stories. Algumas ilustragdes dos testes realizados sdo apresentadas na Figura 5.
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(a) Website com botdes de con- (b) Questiondrio. (c) Finalizagao.
trole da Co-UserX Stories.

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



Como se tratava da primeira aplicacdo da abordagem, foram realizadas trés
reunides online gravadas com “José”, que tiveram duragdo de 30 minutos, para moni-
torar a usabilidade / UX na configuragcdo 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, emog¢des e acdes enquanto interagia com a ferramenta. Melhorias
de usabilidade da ferramenta e alteracdes no design para facilitar a visualiza¢ao de dados
importantes para o entendimento da sessao dos usudrios foram solicitadas por ”José”. De
forma iterativa, as melhorias foram implementadas para que, quando incluissem usuérios
na avaliac@o, ndo houvesse problema na compilacao dos resultados.

3.5.2. Avaliacao com usuarios

Na coleta de resultados e andlise da viabilidade da abordagem, realizou-se um estudo
exploratério com cinco profissionais de TI cursando pds-graduagdo em Sistemas de
Informacao (SI). O ensaio para aplicacdo da abordagem foi feito de forma remota com
duracdo de 1 hora, na qual, na primeira metade, os participantes realizaram as tarefas
como fonoaudiélogos e, posteriormente, como pacientes. Os resultados quantitativos das
métricas calculadas para cada US sdo apresentados na Tabela 1.

ID N | TI MSR | TS (% ) | TNF (% )
FUSI | 4 | 167.74 | 6.75 | 50 50

FUS2 | 4 | 15543 | 34 50 50

PUSI | 4 | 8596 | 14 75 25

PUS2 | 3 | 8598 |20.67 |0 100

Tabela 1. Resultados Quantitativos da Interacao dos Usuarios.

Sendo as colunas respectivamente: (1) ID: identificador da US; (2) N: numero
total de sessdes finalizadas, independente da classifica¢ao de sucesso; (3) TI: tempo médio
para finalizacdo da sessdo; (4) MSR: nimero médio de cliques perdidos e ndo definidos
na interagdo; (5) TS: taxa de sucesso nas sessoes; (6) TNF: taxa de tarefas nao finalizadas
pelas sessdes. A documentacio da inspecao ¢ feita de forma automadtica; resultados sdo
disponibilizados para andlise na ferramenta conforme apresenta a Figura 6.

155.4. 50.0..5

(a) Modelo de tarefas (b) Relatério de Métricas (c) Sessao do Usudrio

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

ApOs arealizagdo dos testes, além dos formularios configurados na ferramenta Co-
UserX Stories, foi disponibilizado um questionario em Google Forms para feedback para



”José” e os profissionais com relagcdo a abordagem proposta. Uma nova reunido foi feita

£99

com “Jos€” para captar feedbacks com relacdo a qualidade dos relatdrios apresentados.

A anélise dos resultados quantitativos apresentados na Tabela 1 apresentou taxas
de sucesso de 50% para as USs dos fonoaudidlogos, indicando que metade dos usudrios
encontrou dificuldades em completar essas tarefas, apontando a necessidade de melhorias
neste fluxo. ”José” concluiu com o relatério que deveria trabalhar na reduc¢do do tempo
médio do fluxo de cadastro dos fonoaudidlogos. 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 possivel problema que revelou a existéncia de
um bug na plataforma, e a Co-UserX Stories auxiliou na identificagdo de uma falha com
potencial de comprometer UX.

Embora seja conhecido que o nimero pequeno de participantes limita um resul-
tado consolidado, foram recebidos elogios pela abordagem, facilidade de configuracdo e
compilagdo das métricas; também foram identificadas oportunidades de melhoria no con-
trole de finalizagdo das tarefas e otimizagdes para acelerar a configuragcdo de projetos que
Jja estdo sendo implementadas para novas iteragoes de avaliacdo desta pesquisa.

4. Limitacoes e Ameacas a Validade

Este estudo exploratério inicial investigou como uma ferramenta integrada ao ciclo
formativo pode auxiliar desenvolvedores a aprimorar a usabilidade / UX em um con-
texto especifico, apontando para o potencial de enriquecimento com uma amostra maior
de usudrios. O foco em um tunico contexto de utilizacdo e a possivel influéncia da
interpretacdo dos facilitadores sugerem a necessidade de futuras pesquisas em diferentes
dominios e com estratégias para mitigar potenciais vieses, a fim de fortalecer a validade e
a generalizagdo dos resultados.

5. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Foi apresentada a Co-UserX Stories, uma abordagem apoiada por uma ferramenta que
visa auxiliar designers e desenvolvedores na avaliacdo da usabilidade / UX de websites.
Os resultados de um estudo de caso exploratério demonstraram a viabilidade da aborda-
gem em ser aderente ao ciclo de desenvolvimento e sua capacidade de fornecer insights e
métricas uteis para a melhoria de usabilidade / UX. A Co-UserX Stories permitiu identi-
ficar problemas de usabilidade e um bug na plataforma ”Apontando a Lingua”, evidenci-
ando seu potencial para auxiliar na deteccdo de falhas e na andlise dos entregdveis.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar um novo teste com um nimero maior
de participantes, incluindo os fonoaudidlogos e os pacientes. Também ja esta prevista a
aplicacdo da abordagem em diferentes contextos de utilizagdo para validar os resultados
e generalizar a aplicabilidade da Co-UserX Stories. Além disso, pretende-se melhorar
a experiéncia de utilizagdo integrando-a com ferramentas de integracdo continua, como
Gitlab, para tornar o processo de avaliagdo da usabilidade / UX cada vez mais aderente
ao ciclo de desenvolvimento de software.
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