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Abstract. This paper explores how UX-Tracking, a multimodal capture tool, can
help with the emerging challenges of Human-Data Interaction (HDI) in Brazil.
We carried out a case study on the website of the 23rd Brazilian Symposium on
Human Factors in Computing Systems with five university students who perfor-
med tasks based on Nielsen’s heuristics while their interactions were monitored.
The tool captured data such as mouse use, eye tracking, typing, and voice com-
mands, allowing a detailed analysis of areas of interest and critical points. The
visualizations made it easier to understand the data, complementing the usabi-
lity evaluation with the System Usability Scale (SUS).

Resumo. Este artigo explora como a UX-Tracking, uma ferramenta de cap-
tura multimodal, pode auxiliar nos desafios emergentes da Interacdo Humano-
Dados (IHD) no Brasil. Um estudo de caso foi realizado no site do XXIII
Simpdosio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais com
cinco universitdrios, que realizaram tarefas baseadas nas heuristicas de Ni-
elsen, enquanto suas interagcoes eram monitoradas. A UX-Tracking capturou
dados como uso do mouse, rastreamento ocular, digitacdo e comandos de voz,
permitindo uma andlise detalhada das dreas de interesse e pontos criticos. As
visualizacoes geradas facilitaram a compreensdo dos dados, complementando
a avaliacdo de usabilidade com a System Usability Scale (SUS).

1. Introducao

Nos préximos dez anos, o Brasil enfrentard desafios complexos na area de Interacdo
Humano-Dados (IHD), impulsionados pela réapida evolugdo tecnoldgica e pela expansao
na coleta de dados [Coleti et al. 2024]. Entre os principais desafios estdo a gestdo de
grandes volumes de dados, a privacidade e seguranca da informacgdo, a criacdo de in-
terfaces intuitivas que respeitem a diversidade cultural e a inclusdo digital em regides
menos assistidas [MCTI 2021]. Setores como satide, educagdo e servicos publicos ge-
ram uma quantidade e complexidade crescentes de dados, o que exige solucdes robustas
para a visualizacdo e andlise dessas informacgdes [Victorelli et al. 2020, CGI-BR 2022].



A visualizacdo de dados € essencial para converter grandes volumes de informacdes em
conhecimentos compreensiveis e acionaveis [Ferrari et al. 2020].

Diante disso, este estudo tem como objetivo investigar como a UX-Tracking, uma
ferramenta que captura diferentes tipos de interacdo, pode ser utilizada para explorar a
visualizacdo de dados e a usabilidade em interfaces digitais. Para isso, foi realizado um
estudo de caso no site do XXIII Simpdsio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas
Computacionais (IHC 2024). Neste estudo, universitarios realizaram um conjunto de ta-
refas especificas, baseadas nas heuristicas de Nielsen [Nielsen 1994], enquanto eram mo-
nitorados pela ferramenta de captura multimodal UX-Tracking' e, ao final, preencheram
um questiondrio com a escala System Usability Scale (SUS). Esse monitoramento permi-
tiu identificar areas de interesse e pontos criticos nas interacdes dos usudrios, enquanto a
andlise com o questiondrio SUS complementou a avaliacao, evidenciando o potencial das
visualiza¢des geradas para facilitar a compreensdo da Experiéncia do Usuério (UX, do
inglés, User eXperience). Assim, o estudo demonstra como a UX-Tracking pode explorar
a visualizacao de dados.

A relevancia cientifica deste estudo reside na demonstracdo de como a UX-
Tracking pode abordar os desafios emergentes da IHD no Brasil. Ao integrar diferentes
formas de interacdo, a pesquisa permite uma anélise das dreas de interesse e dos pontos
criticos de navegacdo em interfaces digitais. As visualizacdes geradas pela ferramenta nao
apenas destacam esses aspectos, mas também facilitam a compreensdo dos dados comple-
xos gerados em setores como saude, educagdo e servigcos publicos. Assim, o estudo con-
tribui para a criagdo de solugdes mais eficazes e acessiveis, promovendo um didlogo mais
informado sobre as praticas de IHD em um contexto diversificado e em rapida evolugdo.

O restante deste artigo estd organizado da seguinte forma: a Secao 2 apresenta o
referencial tedrico; a Se¢do 3 descreve o método de pesquisa adotado; a Secdo 4 aborda
o estudo de caso; na Secdo 5, sdo apresentadas a andlise e a discussdo dos resultados; a
Secdo 6 discorre sobre as consideragdes finais; e, por fim, a Se¢do 7 detalha os cuidados
éticos adotados neste estudo.

2. Referencial Teorico

A visualizacdo de dados é fundamental para aprimorar a compreensdo e a tomada
de decisdes na Interacio Humano-Computador (IHC). Transformar dados complexos
em representagdes visuais claras e intuitivas permite aos usudrios identificar padroes,
tendéncias e conhecimentos de forma mais eficaz do que simples tabelas ou graficos
textuais. Essa capacidade de visualizar informagdes facilita a andlise e a interpretacao
de dados, melhorando a tomada de decisOes ao tornar os dados mais acessiveis e com-
preensiveis. Em IHC, essa melhoria € importante para a otimizagdo de interfaces e a
criacdo de experiéncias mais eficientes e agraddaveis para os usudrios [Haddadi 2005,
Elmgvist 2011, Victorelli e Reis 2020].

As ferramentas de captura multimodal sdo tecnologias que coletam e integram di-
ferentes tipos de dados sobre as interacdes dos usudrios, como movimentos de mouse,
rastreamento ocular e toques em telas. Essas ferramentas permitem uma andalise mais rica

'A ferramenta UX-Tracking estd registrada no Instituto Nacional de Propriedade Industrial (INPI),
Proc. BR512023001878-3, e estd disponivel em https://github.com/Colab-UNIRIO-UFPA/
uxtracking.com



e abrangente do comportamento do usudrio, contribuindo para uma melhor visualiza¢ao
de dados. Estudos t€ém demonstrado o valor dessas ferramentas na avaliacdo da UX, aju-
dando a identificar pontos criticos e otimizar a interface. Chen et al. (2017), Bastug
et al. (2018) e Diego-Mas et al. (2019) apresentam exemplos de tecnologias que uti-
lizam esses métodos de captura. A pesquisa de Chen et al. (2017) explora o uso de
informacdes de movimento do mouse para prever a satisfacao do usudrio em ambientes
de busca heterogéneos, mostrando como esses movimentos podem refletir a experiéncia
de usabilidade. Assim como o estudo de caso com a ferramenta UX-Tracking, o estudo
reconhece o valor do movimento do mouse como um indicador importante da experiéncia
do usuério. Contudo, enquanto Chen et al. (2017) se concentram na previsao de satisfacao
em cendrios de busca, o presente estudo se aprofunda na experi€ncia de navegacao em in-
terfaces académicas, utilizando ferramentas de visualizagdo de dados, como mapas de
calor, para detectar areas criticas de interacdo no site de uma conferéncia.

O trabalho de Bastug et al. (2018) e o de Diego-Mas et al. (2019) também tra-
zem elementos complementares: Bastug et al. (2018) aplicam a captura de movimento
para controlar mouses virtuais com webcams para melhorar a acessibilidade, focando em
usudrios com deficiéncia, enquanto Diego-Mas et al. (2019) analisam intera¢des com ras-
treamento ocular e movimentos de mouse para otimizar layouts de interface. O estudo de
caso do THC 2024 difere ao integrar uma abordagem multimodal mais abrangente com
a ferramenta UX-Tracking, aplicando dados de diversas interacOes nao s6 para otimizar
o layout, mas também para identificar pontos de melhoria na curva de aprendizado e na
eficiéncia de navegacao.

A ferramenta UX-Tracking se destaca por integrar multiplas fontes de dados em
uma plataforma Unica, permitindo uma avaliacdo mais precisa das interagdes do usudrio
e oferecendo diferentes perspectivas [Lima et al. 2022]. Essa integra¢do facilita a andlise
multimodal, reforcando o uso de heuristicas de usabilidade e visualiza¢do de dados para
promover uma compreensao mais completa das interagdes dos usudrios com o sistema.
A abordagem deste estudo também incorpora as heuristicas de Nielsen, um conjunto de
principios de usabilidade que orientam a avaliagdo e o design de interfaces [Nielsen 1994].
Principios como a visibilidade do status do sistema, a correspondéncia com o mundo real
e a prevencao de erros sdo fundamentais para buscar uma navegagao intuitiva e eficiente.

3. Método de Pesquisa

O estudo, conforme Figura 1, seguiu o seguinte percurso metodoldgico: foi realizada uma
revisdo de literatura nas principais bases de pesquisa (IEEE Xplore?, Scopus®, ACM Digi-
tal Library* e SciELO’); em seguida, procedeu-se 2 sele¢io da ferramenta de captura mul-
timodal; definiu-se o site avaliado; e fez-se a selecao dos participantes do teste. O préximo
passo foi o desenvolvimento de um roteiro de atividades embasado nas heuristicas de
usabilidade de Nielsen (1994), que serviu como guia para cada tarefa, com principios
e motivacdes associados; ap0s isso, realizou-se a execucao dos testes, onde estudantes
universitarios completaram as tarefas no site do IHC 2024, oferecendo uma base pratica
para a avaliacdo de usabilidade. Durante essa fase, a ferramenta UX-Tracking registrou

Zhttps://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp
3https://www.scopus.com/
“https://dl.acm.org/

Shttps://scielo.br/



dados multimodais; apds a conclusdo das atividades, aplicou-se o questionario SUS para
capturar uma medida quantitativa da percepcao de usabilidade. Por fim, foi realizada uma
andlise conjunta dos dados.
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Figura 1. Percurso Metodoldgico.

O estudo de caso foi conduzido no site do IHC 2024, com a participacdo de cinco
estudantes universitdrios. E importante ressaltar que o nimero de usudrios selecionados
para a avaliacdo estd alinhado com a recomendacgdo de Nielsen (1994), onde afirma que
esse numero de avaliadores sdo suficientes para identificar a maioria dos problemas de
usabilidade. Os estudante realizaram um conjunto de tarefas baseadas em um roteiro
de atividades previamente elaborado. Esse roteiro foi desenvolvido com o objetivo de
verificar a conformidade do site com os principios de usabilidade propostos por Nielsen
(1994), conhecidos como heuristicas, amplamente utilizados para identificar problemas
de interface e melhorar a UX. A Tabela 1° apresenta o roteiro de atividades, incluindo
motivacdes e heuristicas associadas a cada tarefa.

Durante a realizacdo das tarefas, o estudo utilizou a UX-
Tracking [Lima et al. 2022] para registrar detalhadamente as interagdes dos participantes,
capturando movimentos do mouse, rastreamento ocular, digitacio e comandos de
voz. Essa ferramenta foi essencial para fornecer insights mais precisos € objetivos
sobre as acdes dos usudrios, permitindo uma andlise mais clara da navegacdo. Na
Secdo 4, sdao descritos como € feito a captura e os tipos de andlise viabilizados pela
ferramenta. Apoés a conclusdo das tarefas, os participantes responderam ao questionario
SUS, disponivel na plataforma Zenodo'. Reconhecido por sua simplicidade e eficécia,
este questiondrio gera pontuagdes que refletem a percepcdo geral dos usudrios sobre a
usabilidade [Brooke et al. 1996].

As pontuagdes do SUS variam de 0 a 100, onde valores acima de 68 sdo conside-
rados acima da média e indicam uma experi€ncia de usabilidade satisfatoria. Em geral,
uma pontuagio entre 70 e 80 é vista como boa, enquanto pontuacdes acima de 80 sugerem
uma experiéncia excepcional. Assim, o SUS fornece uma medida quantitativa que per-

®Para visualizar o roteiro de atividades completo, o questionario System Usability Scale (SUS) e outras
informagdes, consulte: https://zenodo.org/records/14017787



Tabela 1. Roteiro de Avaliagcao do Site IHC 2024.

Tarefa Descrigédo Motivagdo Heuristica De Nielsen
1. Encontrar InformagBes Gerais Navegue_ale apagina pnm_:lpal e Vlmbllldadt_a do status do ms}ema: Gflrant\r que 05 USUANOS |4 \noriee oo 4o status do
encontre informacdes gerais sobre o |possam faciimente encontrar informacdes essenciais e saber | _.
sobre o Evento = . sistema
evento onde estdo no site

Flexibilidade e eficiéncia de uso: Facilitar a localizacdo da
programac#e tanto para usudrios novos gquanto para

2. Localizar a Programacéo do Encontre a programac&o completa | experientes, promovendo uma navegagdo eficiente.

Evento do evento Design estético e minimalista: Apresentar a programacéo
de forma clara e concisa, evitando informacdes
desnecessdrias

7. Flexibilidade e eficiéncia de
uso

8. Design estético e
minimalista

Controle e liberdade do usuéario: Permitir que os usuarios
3. Inscrigdo no Evento Realize a inscricdo no evento. iniciem e concluam a inscricdo facilmente, com opcdes claras
para correcbes e cancelamentos.

Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: As
informacbes sobre os palestrantes devem ser apresentadas
de forma que faca sentido para os usuarios

3. Controle e liberdade do
usuario

4. Acessar Informacies sobre Encontre informactes sobre os
Palestrantes palestrantes do evento

2. Correspondéncia entre o
sistema e o mundo real

Reconhecimento em vez de memorizacao: Facilitar a busca

e a localizacdo dos trabalhos aceitos, permitindo que os 6. Reconhecimento em vez de
; . ; usuarios reconhecam facilmente onde encontrar esta memerizacdo
5. Buscar por Trabalhos Aceitos no | Encontre a lista de trabalhos aceitos informagzo ¢ ¢

Evento no evento

Flexibilidade e eficiéncia de uso: Garantir que tanto
usudrios novoes quanto experientes possam encontrar a lista
de trabalhos aceitos de forma eficiente

7. Flexibilidade e eficiéncia de
uso

mite comparar a usabilidade entre diferentes interfaces e identificar areas que necessitam
de melhorias. Os detalhes do questiondrio e suas respostas sdao discutidos na Secdo 5.

4. Estudo de Caso

O site do IHC 2024 ¢é organizado de maneira funcional e informativa. Na pédgina inicial, ha
informagdes principais sobre o evento, incluindo datas e local. O menu superior da acesso
as secoes sobre submissao de trabalhos, programacao, inscricdes e detalhes logisticos,
como hospedagem e transporte. Cada secdo contém informacdes especificas e detalhadas,
voltadas principalmente para pesquisadores, académicos e profissionais da area de IHC.
Links para redes sociais e contatos de suporte estdo também disponiveis para facilitar a
comunicacao e o acesso a atualiza¢des do evento.

Para a captura dos dados, foram seguidos os passos conforme a Figura 2: os par-
ticipantes fizeram o download da extensdao de navegador no repositério do GitHub (Fi-
gura 2.1); a instalacdo da extensdo de navegador do UX-Tracking (Figura 2.ii), que realiza
a captura dos dados no navegador e envia para o servidor da ferramenta; o login em uma
conta de usudrio da ferramenta (Figura 2.iii), previamente registrada pela equipe que re-
alizou o experimento; e, por fim, a selecdo de quais dados poderiam ser coletados pela
extensao e o inicio da captura (Figura 2.iv). Apds esses passos de preparagdo para o inicio
das coletas, os usuarios acessaram o roteiro de atividades e o link de acesso ao site do IHC
2024 para a realizacao dos passos do roteiro.

Apo6s as coletas, os dados foram processados e disponibilizados pela ferramenta
em diferentes formatos de visualizacdo das intera¢des dos participantes com o site, con-
forme Figura 3. Entre esses formatos, o mapa de calor temporal (Figura 3.1) exibe, em di-
ferentes momentos da captura, as dreas do site com maior e menor atividade dos usudrios,
com base no uso do mouse. Ja o “BERTimbau” (Figura 3.i1) é responsdvel por analisar
a transcri¢ao da fala do usudrio para detectar € monitorar os sentimentos primarios du-
rante a interacdo. A andlise é apresentada tanto em gréfico radar quanto em gréfico de
barras. No grafico radar, € mostrado a frequéncia com que cada sentimento predominou
na captura, oferecendo uma visao geral do que é detalhado nos gréficos de barras. Nos
graficos de barras, € mostrado o nivel de confiangca para cada sentimento ao longo do



Figura 2. Passos realizados para a instalacao da extensao.

tempo, indicando a certeza da andlise e permitindo comparar os sentimentos com mais
detalhes.

Outra forma de visualizagdo é o “Explorador de Interacdes” (Figura 3.iii) que
exibe de forma mais abrangente diversas atividades dos participantes. Nesta funcionali-
dade, é mostrada uma colagem de varias imagens do site capturado, sendo as interacdes
representadas por simbolos visuais. Estes simbolos indicam as dreas do site onde ocorre-
ram movimenta¢ao do mouse (tragco azul), cliques (x), foco visual (trago verde), rolagem
de tela (losango) e momentos de pausas (setas duplas verticais). Todas as funcionalidades
da ferramenta atuam em conjunto, permitindo uma anélise detalhada dos comportamentos
dos participantes, facilitando a identificacao de padrdes de uso, dreas de maior interesse e
possiveis dificuldades encontradas.

5. Analise e Discussao dos Resultados

A partir das respostas coletadas no questiondrio SUS dos participantes, foram calculadas
as seguintes métricas de usabilidade para cada usudrio: (i) pontuagao SUS, (i) facilidade
de aprendizado, (iii) eficiéncia, (iv) facilidade de memorizacao, (v) minimizacao de erros
e (vi) satisfacdo. Com base nas métricas individuais de cada participante, foi calculada a
média geral de cada um desses aspectos, conforme ilustrado na Figura 4, permitindo uma
visdo consolidada do desempenho e da usabilidade da pigina analisada.

A anélise dos resultados, com uma pontuacdo SUS de 77, reflete uma usabilidade
geral positiva, alinhada com vérias heuristicas de Nielsen (1994). A alta eficiéncia (85) e
minimizacao de erros (95) demonstram uma boa aplicacdo das heuristicas de flexibilidade
e eficiéncia de uso, além de prevencdo de erros, possibilitando que os usudrios realizem
tarefas com agilidade e com poucos problemas. Além disso, as boas pontuacdes na fa-
cilidade de aprendizado (76,25) e memorizacao (75) demonstram conformidade com as
heuristicas de reconhecimento em vez de recordacao, e consisténcia e padroes, permitindo
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Figura 3. Telas de visualizacao das coletas da ferramenta UX-Tracking.

que os usudrios naveguem mais facilmente, reconhecendo elementos intuitivamente e re-
duzindo a necessidade de memorizagdo. Por fim, a pontuacdo de satisfacdo (70) indica
que, embora a interface seja funcional, ainda ha oportunidades para melhorias que podem
aprimorar a UX.
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Figura 4. Pontuagoes em diferentes aspectos de usabilidade observados.

Embora a interface tenha sido considerada eficiente de forma geral, os partici-
pantes enfrentaram dificuldades nas tarefas 1 e 5, conforme indicado na Tabela 1. Essas
dificuldades incluiram a localiza¢do de informagdes essenciais para a submissao ao IHC
2024 e a busca por trabalhos publicados em eventos anteriores. A tarefa 1 comprometeu
a heuristica de visibilidade do status do sistema, pois os usudrios ndo conseguiram encon-
trar facilmente as informac¢des nem compreender sua posi¢do no site. Da mesma forma
acontece na tarefa 5, afetando a heuristica de flexibilidade e eficiéncia de uso, dificultando
a navegacdo intuitiva e a obtencao rdpida de informacdes relevantes. Essas questoes po-



dem ter impactado negativamente a satisfacdo dos usudrios, destacando a necessidade de
melhorias na interface para facilitar o acesso rapido as informacoes.

Além disso, a visualizacido de dados desempenhou um papel crucial na avaliacio
da UX, proporcionando uma andlise detalhada das interacdes dos participantes com o site
do THC 2024. Métodos de visualizacdo como o mapa de calor temporal e o explorador
de interacdes facilitaram a identificacdo de padrdes de uso e dreas de maior ou menor
atividade, oferecendo uma visdo objetiva do comportamento dos usudrios. Além disso, a
andlise de sentimentos com o “BERTimbau” complementou essa avaliacdo ao identificar
os sentimentos expressos predominantes durante a navegacdo. Essas visualizacdes per-
mitiram uma compreensdo mais técnica e aprofundada das métricas de usabilidade, como
eficiéncia e facilidade de aprendizado, ajudando a identificar possiveis pontos de ateng¢do
na interface.

Uma das principais limitagdes do estudo foi o nimero reduzido de participantes,
o que pode ter influenciado na representatividade dos resultados. Embora o niimero de
cinco participantes siga a recomendacgdo de Nielsen (1994) para testes de usabilidade, uma
amostra maior poderia fornecer uma visdo mais abrangente das interagdes e dificuldades
dos usudrios. Além disso, a baixa familiaridade dos participantes com o site do IHC 2024
pode ter afetado as métricas de usabilidade, como facilidade de aprendizado e eficiéncia.
Essa falta de familiaridade possivelmente levou a uma curva de aprendizado mais acen-
tuada, o que poderia ter influenciado os resultados de forma distinta em comparagdo com
usudrios que ja conheciam a interface. E importante destacar que, embora a UX-Tracking
ofereca uma gama abrangente de funcionalidades, este estudo se limitou a explorar prin-
cipalmente a visualizagdo de dados.

Este estudo avancga o estado da arte na IHD ao integrar uma ferramenta de captura
multimodal na anélise de usabilidade do site IHC 2024. A explora¢do de dados desempe-
nha um papel central nesta abordagem, permitindo a transformacao de interacdes comple-
xas em visualizacOes claras e compreensiveis, como mapas de calor e andlise temporal.
Essas visualiza¢Oes nao apenas enriquecem a compreensao das métricas de usabilidade,
mas também revelam padrOes de uso e areas criticas. A validacdo da eficicia da ferra-
menta proposta aliada a escala SUS proporcinam insights sobre os desafios enfrentados
na navegacao, enfatizando a importancia da exploracdo de dados como um componente
fundamental para a otimizacao de interfaces digitais.

Ademais, a combinagdo das métricas obtidas através da escala SUS com as
visualizagdes geradas pela ferramenta UX-Tracking estabelece uma relacao entre a usabi-
lidade percebida e os dados reais de interacao. Ao analisar as dificuldades encontradas pe-
los participantes, como a localiza¢do de informacdes essenciais € a eficiéncia na execugao
de tarefas, este estudo permite a identificacao de padrdes e dreas de melhoria que podem
ser aplicadas diretamente na concep¢ao de usabilidade. Assim, o trabalho contribui para
o entendimento da usabilidade em contextos de IHD, além de oferecer um modelo de
exploracdo de dados que pode ser replicado em futuras investigagdes, promovendo o de-
senvolvimento de interfaces mais intuitivas e eficientes, alinhadas as necessidades dos
usuarios.

Por fim, é importante reconhecer as ameacas a validade do estudo. A amos-
tra reduzida de participantes pode limitar a generalizacdo dos resultados, dificultando



a aplicacdo das conclusdes a uma populacdao mais ampla. Além disso, o protocolo de
testes poderia ser aprimorado com a inclusdao de um maior nimero de tarefas, abordando
diferentes aspectos do site, 0 que permitiria uma avaliacdo mais robusta. Dessa forma, en-
quanto os resultados fornecem insights sobre a usabilidade do site IHC 2024, é essencial
considerar essas limitacdes ao interpretar os dados e sugerir melhorias futuras.

6. Consideracoes Finais

O objetivo do estudo foi investigar como a UX-Tracking pode ser utilizada para explorar
a visualizagcdo de dados e a usabilidade em interfaces digitais. Os principais achados do
estudo revelaram que, apesar da pontuagao SUS relativamente alta, os participantes apre-
sentaram dificuldades nas primeiras interagdes com a pagina, especialmente na busca por
trabalhos publicados no evento em anos anteriores. A visualizacdo de dados, através de
mapas de calor e anédlise de interacOes, foi importante para identificar areas do site que
receberam mais atenc¢ao, destacando pontos criticos de navegacdo que podem impactar
a UX, como a dificuldade em encontrar informacdes para a submissdo de um trabalho
para o IHC 2024. Esses resultados indicam que, embora a interface seja funcional, exis-
tem oportunidades para otimizar a curva de aprendizado e reduzir a repeti¢do de agdes
pelos usudrios. O estudo contribui para o estado da arte da IHD, evidenciando como a
exploracdo de dados pode ser utilizada como uma ferramenta promissora para identificar
e abordar desafios emergentes na usabilidade. As visualizagdes geradas ndo apenas fa-
cilitam a compreensao da UX, mas também fornecem um modelo que pode ser aplicado
em contextos semelhantes, ajudando profissionais e pesquisadores a tomarem decisdes
mais informadas na criacdo de interfaces digitais mais intuitivas. Futuras pesquisas de-
vem focar em aumentar o nimero de participantes para melhorar a representatividade dos
resultados e explorar mais profundamente como diferentes niveis de familiaridade com
o site afetam a UX. Além disso, o avango na andlise de emogdes, especialmente com o
reconhecimento facial para a andlise de expressoes, que estd em estagio final de desenvol-
vimento na ferramenta UX-Tracking, oferece uma direcao promissora.

7. Cuidados Eticos

O presente estudo faz parte de um projeto de pesquisa aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa sob o niimero 5.872.2722, com autorizagio do uso da ferramenta e a participagio
de estudantes universitdrios nas avaliacOes de usabilidade. Todos os participantes assina-
ram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), disponivel na plataforma
Zenodo?, garantindo o respeito aos principios éticos de confidencialidade e anonimato
dos dados. No momento, aguarda-se a autorizacdo de uma extensdao da pesquisa para
explorar de forma mais aprofundada as interacoes no site do IHC 2024.
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