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ABSTRACT

For over a decade, the term User Experience (UX) has been widely
used in both industry and academia. Still, there is no consensus on
several central aspects of UX, such as the exact definition of the
term, what it encompasses, how to evaluate it, among other
elements. The different understandings bring practical and
theoretical implications that impact the development of
interactive systems in industry and the research of related areas
in academia. This fact has motivated the conduction of several
international studies with the purpose to establish the scope and
definition of UX, as well as to understand the nuances of the area,
mapping how it is understood in different contexts. Thus, to
investigate how the Brazilian research and practice community
understands UX, this paper replicates the research initially
conducted in 2009 and later replicated in 2015. Both studies used
a survey to identify how researchers and practitioners from
different nationalities and backgrounds understand and define
UX. In the present work, we obtained 216 responses from
Brazilian students, researchers and professionals working in the
area. The results of the analysis indicate similarities between the
national and international communities and highlight significant
differences regarding the understanding of this concept in Brazil.
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1 INTRODUCAO

Experiéncia do Usuario (UX) é o principal termo utilizado
atualmente para avaliar a qualidade subjetiva da interacdo de
usudrios com sistemas computacionais interativos, analisando o
impacto positivo ou negativo que eles podem causar em quem os
utiliza [3]. No entanto, embora a literatura registre diversas
tentativas de se chegar a um consenso sobre o seu significado e
escopo (e.g. [15], [22] e [41]), ndo existe até o momento uma
definicdo compartilhada sobre o significado do termo [25]. Assim,
UX pode significar, por exemplo, qualidades que um produto deve
possuir, as quais devem ser capazes de proporcionar boas
sensacOes aos usudrios [16], o sentimento experimentado pelas
pessoas antes, durante ou apds o uso de um produto [35] e até
mesmo a relacdo entre pessoas, empresas e diferentes servigos
[26], extrapolando a esfera de sistemas digitais interativos. Como
amplamente analisado por Law, Schaik e Roto [21], por um lado,
alguns membros da comunidade de pesquisa e pratica
argumentam que UX é um conceito ndo mensuravel devido a
aspectos como sua inerente subjetividade, multidimensionalidade
e multicausalidade; por outro lado, ha debates sobre como a
comunidade de Interagio Humano-Computador (IHC) deve focar
em desenvolver e disseminar propriedades psicométricas da UX
através de modelos validados e ferramentas de medigao.

O fato é que a perspectiva pela qual alguém compreende UX
impacta diretamente tanto o ensino quanto a aplicacgéo pratica do
conceito, fazendo com que a auséncia de uma definicio comum
influencie diretamente tanto mercado quanto academia. E a forma
pela qual se entende UX que ditara quais decisdes de design serdo
tomadas para que os usuarios se sintam satisfeitos, bem como
quais métodos serdo utilizados para avaliar se os objetivos
hedonicos e pragmaticos foram alcancados, além de quais
caminhos devem ser percorridos para criar e difundir novas
ferramentas e metodologias. Essa foi a motivacdo para que, ao
escrever o documento que ficou conhecido como UX Manifesto,
Law et al. [20] ressaltassem que identificar os principios, a politica
e os planos da UX ajudariam a responder perguntas cruciais para
todos os envolvidos, dentre as quais, “como projetar e avaliar a
UX?”.  Anos depois, apesar de muito debatido e estudado, o
conceito ainda néo foi esclarecido, o que, entretanto, ndo impede
que a nog¢ao de Experiéncia do Usuario esteja ainda mais difundida
[30].
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Como consequéncia, pesquisadores de IHC tem se dedicado, ao
longo dos dltimos anos, a investigar como a UX tem sido
entendida em diferentes contextos, considerando, por exemplo, a
opinido de profissionais envolvidos [18], os métodos mais
utilizados por eles [1] e as relagdes histéricas dos paises onde a
UX é abordada com a IHC [32]. O objetivo comum desse tipo de
estudo é tracar um perfil da compreenséo e aplicacdo da UX, a fim
de identificar padrdes e inconsisténcias e contribuir para o
fortalecimento tedrico e pratico dessa area.

Visando contribuir com esse corpo de conhecimento, o
presente trabalho apresenta uma analise de como a comunidade
de pesquisa e pratica brasileira compreende e aplica a Experiéncia
do Usuario. Sabe-se que a comunidade de UX tem sido expressiva
no cenario brasileiro, o que pode ser percebido pelo crescente
desenvolvimento de métodos de avaliacéo (e.g.: [2], [6] e [37]), e
por anélises do perfil profissional de UX Designers no pais [7]. No
entanto, ndo identificamos estudos investigando a compreensio
do escopo e defini¢do de UX no Brasil, que constitui a base tanto
da pesquisa quanto da pratica nessa area. Para realizar esse
levantamento, replicamos no Brasil um estudo realizado ha dez
anos por Law et al [23] e posteriormente por Lallemand, Gronier
e Koening [24], os quais, ao propagarem um survey em diversos
paises europeus e nos Estados Unidos, reuniram visoes cientificas
e sistematicas sobre a UX e o que ela engloba para aquelas
comunidades. Semelhantemente, nossos resultados possibilitaram
a visualizacdo de como o conceito de Experiéncia do Usuario é
compreendido no contexto nacional, fato que podera contribuir
com a pesquisa e o desenvolvimento da area de acordo com a
realidade do pais.

2 DEFINICAO E ESCOPO DA UX NA
LITERATURA

Ao longo da tdltima década, diversas pesquisas tém investigado a
definicéo e o escopo da UX na perspectiva de pesquisadores e da
comunidade de pratica, buscando construir uma visdo
compartilhada do conceito e de seus construtos, motivadas pelo
fato de que o termo “experiéncia do usuario” é amplamente
utilizado, mas entendido de muitas maneiras diferentes. Uma das
primeiras iniciativas nesse sentido surgiu logo apds a
popularizacdo do termo, quando Law et al. [22] discutiram a
necessidade de criar um Special Interest Group (SIG) sobre UX,
apés um workshop realizado no CHI (Human Factors in
Computing Systems Conference) cuja motivacdo era reunir e
consolidar o conhecimento sobre a area disseminado até entio,
focando na avaliagdo de distintas defini¢des de UX. Na mesma
época, Law et al. [20] propuseram diretrizes para a criagdo de um
Manifesto da Experiéncia do Usuéario (UX Manifesto), buscando
abordar os principios, a politica e os planos de uma area
emergente naquele momento. Os temas discutidos diziam respeito
a natureza da experiéncia, sua duracgdo, a existéncia ou néo de
componentes especificos da UX, incluindo questionamentos sobre
como o contexto pode afeta-los, dentre outros. Nesse interim, uma
das perspectivas sobre UX que, ao longo do tempo, se tornou
amplamente difundida na comunidade de IHC foi a de que UX é
um conceito mais abrangente do que usabilidade - conceito ja
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estabelecido — ideia fundamentada por Hassenzahl [13], ao propor
os fundamentos do modelo hedénico-pragmatico de experiéncia
do usuario. A ISO 9241-210 [39] parece endossar o raciocinio,
definindo Experiéncia do Usuario como “as percepgdes e respostas
dos usuarios resultantes do uso e/ou antecipagdo do uso de um
produto, sistema ou servico”, incluindo, assim, todos os aspectos
da usabilidade. Ainda assim, Roto [34] constatou que a auséncia
de um conceito amplamente adotado e compreendido por
pesquisadores e profissionais colocava a aplicacdo pratica da UX
em risco, pois os profissionais do mercado de trabalho
apresentavam dificuldades para entender o significado e
abrangéncia da UX, enquanto os pesquisadores preferiam utilizar
outro termo, a fim de deixar o escopo da pesquisa mais claro. Essa
situacdo também foi identificada por Obrist et al. [28], os quais
alertaram sobre a impossibilidade de discutir problemas e
metodologias para UX design sem fundamentéa-los em fortes
argumentos tedricos.

Visando contribuir para a estruturacéo de metodologias para a
avaliacdo da Experiéncia do Usudrio, Vermeeren et al. [42]
catalogaram 96 Métodos de Avaliagdo de Experiéncia do Usuario
(UXEMs), coletados a partir de fontes distintas e disponibilizados
publicamente para a comunidade, a fim de torna-los mais
conhecidos e amplamente aplicados. Posteriormente, Roto et al
[35] coletaram e analisaram o parecer de trinta especialistas sobre
diversos aspectos da UX, resultando no artigo que ficou conhecido
como User Experience White Paper. Nesse estudo, os autores
discutem como a natureza multidisciplinar da UX levou a varias
definicdées e perspectivas sobre o conceito, abordando-o sob
diferentes pontos de vista. Percebeu-se, naquele momento, que as
definicdes até entdo existentes para a Experiéncia do Usuario
variavam de uma perspectiva psicologica para uma perspectiva de
negocios, e de centrada na qualidade para centrada no valor. Ficou
estabelecido, no entanto, que nenhuma definicdo atendia a todas
essas perspectivas. Entdo, buscando estimular discussoes
conceituais a partir de o qué e como avaliagbes de UX
esquematizam o que esta sendo avaliado e de que forma, revisdes
da literatura comecaram a ser conduzidas. E o caso do estudo
apresentado por Bargas-Avila e Hornbaek [3], no qual os autores,
ao revisarem 51 artigos sobre UX publicados entre 2005 e 2009,
concluiram que as pesquisas estavam baseadas em métodos
tradicionais da IHC e da usabilidade, fato que estimulou uma
discusséo aprofundada sobre a relagéo entre essas disciplinas.

Em um esfor¢o para entender, definir e conceituar a
Experiéncia do Usuério, Law et al. [23] executaram um survey
abrangente com um grupo heterogéneo de pessoas da area: 275
respondentes de 25 paises diferentes. Os respondentes atuavam
principalmente no mercado de trabalho, mas houve publico
académico e atuante nos dois ambitos. Como resultados,
identificaram que os respondentes tendem a concordar que UX é
algo dindmico, dependente do contexto e subjetivo. Essa pesquisa
foi replicada por Lallemand, Gronier e Koening [24], que
traduziram o survey para as linguas alema e francesa. Ao todo, 758
participantes de 35 paises diferentes responderam a pesquisa, com
participagdo mais expressiva da Franca (33%), EUA (20,8%) e Reino
Unido (7%). Os resultados confirmaram o estudo inicial, uma vez
que os respondentes concordam que a UX é formada por fatores
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contextuais e relacionados aos usuarios. No entanto, diferem no
fato de que, ao contrario do que identificaram Law et al. [23], os
participantes acreditam que UX néo é um conceito novo, mas que
ja era contemplado pela engenharia de wusabilidade e
profundamente enraizado no Design Centrado no Usuario. Apesar
dessa diferenca, a definicdo de UX escolhida nos dois estudos foi
a mesma. Na América Latina, Gerea e Herskovic [11] aplicaram
em espanhol um survey e identificaram informacoes sobre 112
profissionais de UX da América Latina (67% chilenos), dentre os
quais 40 responderam de forma completa ao questionario. Embora
tenham encontrado informacdes relevantes, como um
levantamento das atividades mais associadas com UX por parte
dos participantes, as autoras pretendem executar uma pesquisa
futuramente, com um nimero mais expressivo de participantes.
De acordo com Rajanen et al. [32], fatores demograficos e
socioculturais - como género, formacdo profissional, pais de
residéncia, posicdo hierarquica em um trabalho, dentre outros -
alteram a forma de compreensio do conceito e,
consequentemente, em sua pratica. Os autores apontam que paises
com um background extensivo em IHC ou ergonomia o
interpretam sob uma perspectiva experiencial (i.e. que ressalta as
emocdes dos usuarios e o contexto em que uma interacdo ocorre),
enquanto os profissionais de paises com uma comunidade recente
da area preferem uma definicdo orientada ao sistema (i.e. que
ressalta atributos de um produto). Na comunidade cientifica, os
impactos da auséncia de uma definicdo clara e compartilhada da
UX ainda sdo percebidos em estudos recentes. Robinson, Lanius e
Weber [33], ao analisarem mais de 400 pesquisas empiricas sobre
Experiéncia do Usuario - publicadas entre os anos 2000 e 2016 —
identificaram, dentre outros aspectos, que 62,4% dos estudos nado
apresentavam uma pergunta de pesquisa, o que inviabilizou a
avaliacdo do direcionamento da area ao longo dos anos. Embora
as causas ndo tenham sido identificadas, os autores sugerem que
isso se deve a falta de consenso entre as definicdes de UX e
ressaltam a importancia de se compreender as questdes centrais
que norteiam a disciplina. Como ja haviam afirmado Law et al.
[22] ha mais de uma década, o ensino, gerenciamento e pesquisa
sobre a UX sdo enfraquecidos pela falta de clareza da definicéo.

3 METODOLOGIA

O objetivo desse estudo é analisar o conceito e escopo da
Experiéncia do Usuario (UX) sob a otica da comunidade de
pesquisa e pratica brasileira diretamente envolvidos ou
interessados na area. Com os dados obtidos, visa-se apresentar um
panorama geral sobre como o conceito é compreendido no Brasil
(i.e. quais caracteristicas os brasileiros atribuem a Experiéncia do
Usuario). Para isso, replicamos o survey idealizado e originalmente
aplicado por Law et al. [23], na lingua inglesa, o qual foi executado
posteriormente nas linguas francesa e alemd por Lallemand,
Gronier e Koening [24].

3.1 Estrutura do survey

O survey foi divulgado em uma plataforma online e estava dividido
em trés secOes: Declaracdes sobre UX, Defini¢des de UX e
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Informagdes Gerais. Primeiro, na secio Declaragdes sobre UX, os
participantes leram 23 declarac6es sobre Experiéncia do Usuario
(consulte Secio 4.3), assinalando em uma escala Likert de cinco
pontos o grau de concordancia com cada uma delas. Eles também
puderam marcar a opgao "nio entendi a frase", caso isso ocorresse.
Ao final desta se¢io, havia um espaco opcional para comentarios
adicionais sobre as declaracdes. Em seguida, na se¢io Definicoes
de UX, cada participante escolheu uma dentre cinco definicoes
(Tabela 1) e justificou sua escolha. Também aqui foram
convidados a comentar sobre as defini¢des, se desejassem. Por fim,
na secdo Informagdes Gerais, forneceram dados demograficos. As
respostas eram consideradas validas caso os participantes
declarassem algum nivel de interesse em UX ou em assuntos
correlatos, como IHC, usabilidade, Design Centrado no Usuario,
dentre outros. Caso as pessoas apresentassem baixo nivel de
interesse, o formuléario era finalizado.

A Experiéncia do Usuario [engloba] todos os aspectos da

D1 interacao dos usuarios finais com uma empresa. O seu servigo e
Nielsen & seus produtos. O primeiro pré-requisito para uma experiéncia
Norman exemplar é contemplar as necessidades dos usudrios sem
Group, confusédo ou incémodos. Depois, vem a simplicidade e a elegancia
nngroup.com que resultam em produtos que sdo uma alegria de possuir, uma
[26] alegria de usar. A verdadeira experiéncia do usudrio vai muito

além de dar aos consumidores o que eles dizem querer, ou de
oferecer uma lista de caracteristicas.

Experiéncia do usudrio é uma consequéncia do estado interno dos

D2 usuarios (predisposigdes, expectativas, necessidades,
Hassenzahl motivagdes, humor etc), das caracteristicas do sistema projetado
& Tractinsky, (por  exemplo:  complexidade, propdsito, usabilidade,

2006 [14] funcionalidade etc) e do contexto (ou ambiente) no qual a

interagdo ocorre (por exemplo: ambiente organizagdo/social,
significancia da atividade, voluntariedade de uso etc).

Experiéncia do usudrio diz respeito a todo o conjunto de afetos

D3 que é evocado pela interagdo entre o usuério e o produto,
Desmet & incluindo o grau em que todos os nossos sentidos sdo gratificados
Hekkert, (experiéncia estética), os significados que atribuimos ao produto
2007 [9] (experiéncia de significacdo) e os sentimentos e emogdes que séo
evocados (experiéncia emocional).

D4 Experiéncia do Usuario é o valor derivado da interagdo (ou da
Sward & expectativa da interagado) com um produto ou servigo, bem como
Macarthur, dos aspectos envolvidos no contexto de uso (por exemplo: tempo,

2007 [40] local e disposigdo do usuario).
Experiéncia do Usudrio é a qualidade da experiéncia que uma
D5 pessoa tem quando interage com um design especifico. Isso pode
UXNet.org mudar de um artefato especifico como um copo de brinquedo ou
[43] um website até experiéncias integradas maiores, como um museu

ou um aeroporto.

Tabela 1: Defini¢des de Experiéncia do Usuario utilizadas

3.2 Razdes para replicar o estudo

O estudo conduzido por Law et al. [23] foi disseminado em paises
diferentes. Isso demonstra que o survey foi planejado para obter
informacdes precisas de diferentes contextos. Tal fato possibilitou
que, anos mais tarde, Lallemand, Groenier e Koening [24]
replicassem o estudo, com a finalidade de descobrir se os
resultados se repetiriam, uma vez que os dados coletados seriam
de novos contextos. Por ser continental, o Brasil apresenta
diferengas contextuais consideraveis entre as regides, o que
possibilita uma visdo ampla sobre a forma de entendimento da UX
no cenario nacional. Dessa forma, a replica¢do do estudo é uma
forma de verificar se os resultados identificados anteriormente se
aplicam em um contexto diferente do estudo original,
especialmente em outro momento e cultura.



IHC’19, October, 2019, Vitéria — ES, Brazil

3.3 Estrutura da replicaciao

A fim de facilitar a participacio da comunidade brasileira,
traduzimos todos os itens do questionario da versdo inglesa para
portugués brasileiro. Um processo de traducéo reversa foi aplicado
para garantir a qualidade e a validade das tradugdes. O presente
estudo é uma replicacéo direta do original [23], tanto na estrutura
quanto na analise dos dados, uma vez que as distingdes feitas ndo
sdo estruturalmente importantes em relacdo a pesquisa original:
(i) no estudo atual, os participantes precisaram necessariamente
escolher uma definicdo de UX que mais se aproximasse de sua
percepcéo; (ii) ndo houve diferenciacéo entre o tempo de atuacgéo
com Design Centrado no Usuario e UX, uma vez que no Brasil essa
distingao néo é clara nas empresas; e (iii) ndo houve diferenciacéo
entre os papéis (e.g. consultor, gerente, designer), mas somente
dentro das areas (academia e indudstria). O estudo de Law et al.
[23] foi divulgado pela primeira vez durante o CHI'08, antes de ser
transmitido através de canais de comunicag¢io adicionais, obtendo
275 respostas de pessoas de 25 paises. No presente estudo, o survey
foi disponibilizado online e propagado entre comunidades
especificas de estudantes, pesquisadores e profissionais de UX em
redes sociais, bem como listas de e-mails e grupos com o mesmo
publico, obtendo 216 respostas validas de todas as regides do
Brasil.

4 RESULTADOS

A replicacdo do survey descrita neste trabalho abrangeu todas as
regides do Brasil, com participacdo mais expressiva das regides
Sudeste (37,5%), Nordeste (34,72%) e Sul (18,98%). Houve também
respostas do Centro-Oeste (3,24%), do Norte (1,39%), de brasileiros
que atualmente moram no exterior (5,09%) e de pessoas cuja
regido ndo foi identificada (0,93%). Foram consideradas validas as
respostas dos participantes que declararam possuir interesse
regular, alto ou muito alto em UX, Design de Interacao,
Usabilidade e temas relacionados. Dessa forma, das 228 respostas
inicialmente recebidas, 12 foram desconsideradas e 216 foram
consideradas validas para a andlise de dados. Dentre estes, 130
informaram ser do género masculino, 83 do feminino e trés
preferiram néo identificar. Os resultados discutidos a seguir estdo
organizados de acordo com a ordem: caracteristicas sobre o perfil
dos respondentes, motivos que os fazem se interessar por UX,
nivel de concordancia com as 23 declaracdes sobre UX e defini¢do
mais escolhida.

4.1 Formacao académica e formacio
profissional

Quanto a formagdo académica, a maioria dos respondentes foi
educada principalmente nas areas de Tecnologia, Computagio e
IHC (56%) e Design (27%). Esse perfil é similar ao identificado por
Lallemand, Gronier e Koening [24], excetuando a frequéncia de
participantes formados nas areas de Psicologia e Ciéncias Sociais,
correspondente a 24% no estudo citado e a apenas 4% no nosso. A
maioria dos respondentes (66%) atua apenas na academia, ao
contrario dos dois artigos anteriores, que obtiveram mais
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respostas de pessoas que atuavam apenas no mercado de trabalho
[23] [24]. A Tabela 2 resume informagdes de caracterizagdo do
perfil das 216 respostas validas, referentes ao trabalho, a area de
formacdo académica e a centralidade da UX para o trabalho de
cada um.

VARIAVEL FREQUENCIA PORCENTAGEM
Eu trabalho (total = 216)
No mercado 68 31.48%
Na academia 142 65.74%
Ambos/area comum 3 1.39%
Nao identificado 3 1.39%
Eu fui originalmente educado na drea de (total = 216)
Arte 4 1.85%
Design 58 26.85%
Marketing e/ou negécios 4 1.85%
Psicologia / Ciéncias 8 3.70%
Sociais
Tecnologia / Computagéo / 122 56.48%
IHC
Outros 20 9.26%
Qudo central é UX para o seu trabalho profissional/académico? (total = 216)
Muito central 174 80.56%
Pouco central 3 1.39%

Tabela 2: Perfil geral dos respondentes

4.2 Interesse primario e importancia da UX

A UX é considerada “central” ou “muito central” para o trabalho
de 80,56% dos respondentes. Nenhum deles declarou que UX nao
tem nenhuma importancia em seus trabalhos, enquanto 1,39%
declarou que UX tem pouca importancia em suas atividades
profissionais. Conduzimos uma anélise de varidncia simples (one-
way ANOVA) para comparar os efeitos do papel dos respondentes
sobre a percepcdo da importdncia da experiéncia do usuario.
Apesar em média todos os grupos terem considerado a UX de
grande importancia para suas areas, o conceito foi percebido como
mais importante para os pesquisadores (M = 6,357, DP = 0,99) e
para os praticantes (M = 6,632, DP = 0,827) do que para os
estudantes (M = 5,831, DP = 1,02), F (2, 208) = 11,52, p <.001. Todas
as diferencas intergrupos foram testadas por analises post hoc
utilizando Teste de Tukey HSD (95% de confianca), que
confirmaram que o escore médio da importincia da UX para
estudantes é significativamente diferente de profissionais e de
académicos ao nivel p <0,001. Porém a diferenca ndo ¢é
significativa entre estes dois dltimos grupos. A Figura 1 apresenta
os motivos pelos quais os respondentes se declaram interessados
em UX. Eles puderam selecionar uma ou mais opgdes. As
principais foram projetar produtos melhores e deixar os usuarios
satisfeitos.

4.3 Declaracgdes sobre UX

Para analisar as respostas dos participantes as declaracdes
originais, primeiro utilizamos estatistica descritiva e classificamos
as 23 declaracgdes de acordo com o nivel médio de concordancia
apresentado (Tabela 3). Assim como ocorreu nos estudos
anteriores, na comunidade brasileira a maioria das declaragdes
leva a uma pontuagdo média correspondente a um nivel de
concordancia que varia de “neutro” a “concordo”. Das vinte e trés
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declaracdes sobre UX, dez obtiveram uma média superior a 4 (o
que corresponde a um nivel de concordincia que varia de
“concordo” a “concordo totalmente”). Esse resultado é superior ao
obtido por Lallemand, Gronier e Koening [24], que apresentaram
concordéncia com sete declaracdes, e ao obtido por Law et al [23],
no qual apenas quatro declaragdes apresentaram um nivel de
concordancia alto. Assim como nos estudos anteriores os
participantes do survey brasileiro concordam que os aspectos
internos de uma pessoa (como necessidades e motivagdes), podem
afetar a experiéncia dela com algo (ST03; M = 4,85, DP = 0,42),
assim como o contexto (§T05; M = 4,43, DP = 0,97) e a exposicéo
prévia a um artefato (ST08; M = 4,45, DP = 0,40). Outra
similaridade diz respeito ao reconhecimento da importancia do
Design Centrado no Usuario para a UX (ST18; M = 4,56, DP = 0,77),
declaracido reconhecida nos trés estudos.

Ao contrario dos participantes do estudo conduzido por Law
et al. [23] que tendem a discordar que, para medir a UX, é
necessario determinar os méritos, valores e a significancia do
artefato em relagdo aos objetivos e necessidades dos usuarios
(ST14; M = 3,84, DP = 0,06), os brasileiros (ST14; M = 4,21, DP =
0,88) concordam com essa afirmacéo, assim como os respondentes
do estudo de Lallemand, Gronier e Koening (ST14; M = 4,12, DP =
0,76). Quanto ao fato de a usabilidade ser uma pré-condicédo
necessaria para a UX, os brasileiros foram neutros (ST12; M = 3,99;
DP = 1,28), a mesma percep¢do dos respondentes do survey de
Law et al (ST12; M = 3,70; DP = 0,07) [23] e que difere dos
resultados de Lallemand, Gronier e Koening [24], os quais
concordaram com essa declaracdo (ST12; M = 4,15; DP = 0,99).
Além disso, a comunidade brasileira concorda que a expectativa
de uso de um produto pode resultar em experiéncias reais (ST02;
M = 4,43, DP = 0,82), que a UX é dindmica e muda constantemente
(ST01; M = 4,35, DP = 0,94), que deve ser medida qualitativamente
(ST22; M = 4,11, DP = 0,98), que nédo se pode projetar a UX, mas
para a UX (ST13; M = 4,27, DP = 1,09), e que mesma pode mudar
mesmo quando a interac¢o ja terminou (ST23; M = 4,13, DP = 1,03).

Os respondentes brasileiros discordaram de duas das
afirmacdes (ST04 e ST20), demonstrando que néo ha confusio
entre UX e apego emocional (M = 1,98, DP = 1,10) e que a UX néo
é considerada como um conceito de marketing (M = 2,07, DP =
1,19). A taxa média de ndo-compreensibilidade (ou seja, a
porcentagem de participantes que optaram por marcar "nédo
entendo" para um estrato) foi de 2,80%. Dessa forma, o nivel geral
de compreensibilidade das declara¢des pode ser considerado
suficiente. No estudo inicial, a declara¢do ST02 obteve o maior
nivel de ndo-compreensibilidade com uma taxa média de 14%,
enquanto no estudo posterior 8,3%. Nossos resultados apontam a
maior taxa de nfo-compreensibilidade para a mesma declaragéo,
que obteve 14,81%.

Ao observar a distribuigdo de frequéncia das respostas entre os
niveis de concordancia, é possivel distinguir varios grupos de
afirmacdes de acordo com a forma do grafico de distribuicdo. Isso
permite uma melhor e mais precisa compreensio das opinides dos
participantes sobre as declaragdes. A Figura 2 resume os graficos
de distribuicées de declara¢des de acordo com quatro tendéncias:
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(a) graficos quase uniformes e simétricos que ndo mostram um
consenso claro (ST09, ST10, ST11); (b) graficos com cauda a direita
que mostram discordancia compartilhada (ST04, ST20); (c)
graficos com cauda que indicam concordancia compartilhada
(STo6, ST13, ST17, ST07, ST15, ST19, ST12, ST16 e ST21); e (d)
graficos com cauda a esquerda que indicam pouquissima
discordancia, mostrando forte concordancia (ST01, ST05, ST18,
ST02, ST08, ST22, ST03, ST14, ST23). Em alguns casos, as variaveis
de background parecem impactar a avaliacdo dessas declaragoes
de UX. Uma série de testes t de Student de amostras independentes
foi conduzida para comparar os efeitos de género e dominio sobre
o nivel de concordincia com uma ou véarias declara¢des de UX.
Diferencas significativas entre os sexos puderam ser observadas
em apenas duas afirmacdes dentre as 23 apresentadas aos
respondentes: a afirmacdo ST22 (t(207) = 2,43, p = 0,016) e a
afirmacdo ST23 (t(143) = -2,58, p = 0,011). Esses resultados
confirmam os trabalhos anteriores [23] [24], mostrando que as
opinides ndo contrastam nitidamente de acordo com o género. Em
relagio ao dominio, poucas diferencas contrastam ambientes
académicos e industria, com 4 diferencas significativas dentre as
23 afirmacdes. Estas, porém, diferem dos resultados anteriormente
encontrados por Lallemand, Gronier e Koening [24] em trés
aspectos principais. Primeiro, nfo identificamos dentre os
respondentes diferenca significativa entre Academia e Industria
quanto a visdo da UX como um conceito de marketing, pois ambos
os grupos discordam dessa afirmacéo (ST04; M = 2,15 na Academia
vs. M = 1,89 na Industria), t(148) = 1,58, p>0,05. Segundo, também
diferente dos estudos anteriores, ndo houve diferenca significativa
entre Industria e Academia quanto a singularidade da experiéncia
vivida, afirmacao a qual ambos os grupos parecem ser indiferentes
(ST09; M = 3,35 na Academia vs. M = 3,37 na Industria), t(140) = -
0,08, p>0,05. Por fim, também ao contrario do estudo de
Lallemand, Gronier e Koening [24], no Brasil é na Academia, ao
invés da Industria, que se considera que a UX deve ser abordada
de maneira qualitativa. Nessa declaracdo, foi encontrada diferenca
significativa entre os dois grupos (ST22; M=4,224 na Academia vs.
M=3,89 na Industria), t (113) = 2,2, p <0,05. A formacédo académica
nio impactou significativamente na compreensdo da UX, visto
que somente em uma das 23 declara¢des (ST18) houve diferenca
significativa entre uma pessoas com formacdo na area de
Marketing e todos os demais (M = 3,5, DP = 1,91), F (5, 208) = 2.44,
p < 0.05.

Projetar produtos methores I 61%
Para deixar os usuarios satisfeitos GG 58%
Por motivos académicos I 4%

Para aumentar a venda de produtos I 12%
Outros NN 1%

Nao tenho interesse |

- .. 1%
nao acho que seja importante -

Figura 1: Interesse por entender o conceito de UX



DECLARACAO (Statement)

N MIN MAX MEDIA DESVIO

Aspectos efémeros e estaveis do estado interno de uma pessoa (por exemplo: necessidades, motivagoes)

ST03 afetam a experiéncia desta pessoa com algo. 215 2 5 4,85 0.42
ST18 Ao se projetar (para a) UX deve-se ter como alicerce o Design Centrado no Usuario 214 1 5 4,56 0,77
ST08 A exposicéo prévia a um artefato molda uma posterior experiéncia do usuario 212 1 5 4,45 0,70
ST02 O uso imaginado de um produto pode resultar em experiéncias reais. 184 1 5 4,43 0,82
ST05 UX ocorre e depende do contexto em que o artefato é experimentado. 212 1 5 4,43 0,97
ST01 A UX é muito dindmica - muda constantemente enquanto hé interagdo com um produto. 207 1 5 4,35 0,94
ST13 Nos ndo podemos projetar a UX, mas podemos projetar para a UX. 200 1 5 4,27 1,09
sT14 nMeeccgggdL;)éeir:ZIigkz;j:twlgisegeerTimn:rpaess\slgg.tagens, valores e significancia de um artefato com relagcéo as 213 1 5 421 0,88
ST23 A UX pode mudar mesmo depois que uma pessoa ja parou de interagir com o produto. 207 1 5 4,13 1,03
ST22 A UX deve ser abordada qualitativamente. 214 1 5 4,11 0,98
ST12 Usabilidade é uma pré-condi¢ao necessaria para a UX. 214 1 5 3,99 1,28
STIS LIS e ¢ s e cotinaci g vlencias emocinas bom w1 s w0
ST19 gg%r;aszgg individuo pode ter uma experiéncia. Uma experiéncia é algo pessoal. Algo que ocorre "dentro" 212 1 5 3.94 1,08
ST17 A UX deveria ser medida enquanto se interage com um artefato. 214 1 5 3,83 1,14
ST21 UX néo é algo novo. Ja era contemplada por abordagens existentes (ex.: engenharia de usabilidade). 214 1 5 3,74 1,18
Tl e o e o encer e ullzar) e e  um aefto 26 1 s am i
ST16 A UX pode ser quantificada e, portanto, comparada entre artefatos similares (ou competitivos) 213 1 5 3,62 1,13
ST07 Definitivamente existe a necessidade de uma definicdo padronizada para o termo UX. 213 1 5 3,53 1,22
ST14 A UX est:él t_)aseada em como uma pessoa percebe as caracteristicas de um artefato, mas ndo nas 203 1 5 3.43 132
caracteristicas em si.
ST10 A UX deveria ser avaliada apds a interagdo com o artefato. 209 1 5 3,40 1,38
ST09 feisﬁ:?rﬁsum:gigz:%)ngg%:iz;;t.ariéncia (UX) comparavel - toda e qualquer interagdo com um produto 214 1 5 3.36 1,36
ST04 A UX é mais bem compreendida se analisada dentro da area de marketing. 215 1 5 2,07 1,19
ST20 UX é igual a apego emocional. 205 1 5 1,98 1,10

Tabela 3: Declaragdes sobre UX de acordo com o nivel médio de concordancia (com pontuacio de 1 para o nivel minimo de
concordancia e pontuacio de 5 o nivel mais alto)

Discordancia em comum Sem Cconsenso

Concoerddncia em comum

Concordancia clara

Desvio d direita Bimodal & simétrico

ST 04 5T 09
5T20 5T10
ST1

Desvio 4 esquerda quase
sem dicordancia
STO1  5TO5  ST18
5T02 S5TOB S5T22
STO3 ST ST23

Desvio & esquerda

S5TO6 S5T13 STV
5TO07 ST15 ST19
5T12 ST16 ST

Figura 2: Grafico de Distribuicdo das declaragdes sobre UX

4.4 Definicdes de UX

Cinco defini¢des diferentes sobre Experiéncia do Usuario foram
apresentadas aos participantes. No estudo original, conduzido por
Law et al. [23], elas foram selecionadas para o survey com base em
suas diferentes caracteristicas e perspectivas sobre Experiéncia do
Usuario, as quais se distinguem por fatores como o foco da
avaliagdo, o agente ou assunto de interesse, a quando a
experiéncia deve ser abordada, dentre outros fatores. Os

participantes poderiam fazer comentarios adicionais e ressalvas
sobre a escolha, caso desejassem.

Na comunidade brasileira a defini¢do de UX mais escolhida foi
a Definicdo 2 de Hassenzahl e Tractinsky (2006) e a menos
preferida foi a Definicdo 4 de Sward e Macarthur, (2007),
concordando com os dois estudos anteriores. O foco da D2 é
responder o que molda a Experiéncia do Usuario e foi escolhida
por 36,10% respondentes, enquanto a D4 foca no valor como um
objetivo da interagdo e foi escolhida por apenas 6,9% dos
participantes. A Tabela 4 compara os trés estudos para cada
definicéo.
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DEFINICOES LAW ET AL LALLEMAND ESTUDO ATUAL
DE UX (2009) (2015) (2019)
% Freq % Freq % Freq

D1 22% 46 20% 86 27% 58
D2 31% 65 31% 133 36% 78
D3 21% 44 17% 71 18% 40
D4 9% 19 7% 30 7% 15
D5 17% 36 25% 108 12% 25

RESPONDENTES 100 210 100 428 100 216

Tabela 4: Comparacio da escolha de uma definiciao de UX
entre os trés estudos.

Entre os respondentes, a escolha de uma definicdo foi
significativamente correlacionada somente a area de atuacio,
inddstria ou academia (x2 = 18,599, p =0,017). Os respondentes da
inddstria (n = 68) e os pesquisadores (n = 84) escolhem
principalmente D2 e D1, enquanto estudantes (n = 59) apoiam
principalmente D2 e D3. Os respondentes que se qualificam como
trabalhando para ambos ou entre a industria e a academia tendem
a favorecer D2 e D4. A Tabela 5 mostra a distribuicio dos
respondentes de acordo com a sua area de atuacéo e a tabela 6
mostra a escolha da definicio de acordo com a formacio
académica.

D1 D2 D3 D4 D5
PESQUISADOR 19,05% 40,48% 17,86% 11,90% 10,71%

PROFISSIONAL 35,29% 32,35% 11,76% 2,94% 17,65%

ESTUDANTE 25,42% 35,59% 28,81% 3,39% 6,78%

Tabela 5: Escolha das definicdes por area de atuacao.

D1 D2 D3 D4 D5
ARTE 25% 25% 50% : :
DESIGN 339%  3559%  1864%  3,39%  847%
MARKETING
E/OUNEGOCIOS |  25% 50% - : 25%
PSICOLOGIA /
IENCIA!
csoc?msS 25% 25% 25% - 25%
TECNOLOGIA /
COMP:%\ CAOI | 20050  sssa%  1721%  902%  123%
OUTROS B0z 30%  20,00%  10,00%  10%

Tabela 6: Escolha de definicio por formacao académica.

4.4.1 O que uma boa defini¢ao deve destacar?

44.1.1 Amplitude da Experiéncia do Usuario. Para os
respondentes, as defini¢des D2 e D1 - as que receberam mais votos
dos participantes, respectivamente - sdo boas por serem
abrangentes. D2 foi predominantemente elogiada por levar em
conta o estado interno dos usudrios, as caracteristicas do sistema
e o contexto de uso onde a interacdo ocorrera. Com base nos
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comentarios dos participantes que optaram por essa definicéo, é
possivel perceber que a UX é, para eles, um conjunto de fatores
nos quais o designer podera interferir, porém nao definir
completamente. No caso da D1, os participantes destacaram o fato
de que ela aborda a relacio do usuario - que é também um
consumidor - com a marca da empresa, com o servico oferecido
por ela e com o produto em si. Neste caso, a UX, além de néo estar
restrita ao campo da IHC, pode ser influenciada por fatores que
ocorrem antes e apds a interagdo, como comentam o0s
participantes: “a UX que tenho em mente é a que comega no
branding e permeia a empresa até de fato chegar a um produto
especifico”™ e “UX vai além da avaliacao no produto, é, também,
como ele é mostrado, recebido e comentado antes e apos a primeira
experiéncia”. Os usuarios declaram, no entanto, que uma boa
definicdo de UX néao deveria ser ampla demais. Por isso, D4 foi
considerada superficial e pouco explicativa em comparagéo as
demais defini¢des. Similarmente, D5 recebeu criticas de
respondentes que a consideraram “genérica”, “vaga” e “sem
detalhamento”. Um aspecto positivo ressaltado por alguns sobre
essa definicéo, contudo, foi a presenca de exemplos cotidianos e a
percepcao dela como acessivel para quem néo é da area académica.

4.4.1.2 A Experiéncia como um resultado da interacao. Para
alguns dos respondentes, a UX é considerada um efeito da
interagdo, o qual os usuarios podem considerar positivo ou
negativo. Aqueles que optaram pela D3 salientaram esse ponto, ao
afirmarem, por exemplo, que “Pra mim, UX trata-se do valor
agregado, e ganhos (tempo, produtividade, facilidade) que o usuario
teve ao experimentar uma nova forma de fazer algo”. Essa definicéo
apresenta aspectos que podem ser evocados apds o uso do artefato,
associando fatores envolvidos na UX (sentidos, significados,
sentimentos e emogdes) exclusivamente ao processo interativo.
Na mesma perspectiva, D1 foi elogiada por apresentar requisitos
que devem ser levados em consideragdo para uma experiéncia
exemplar ocorrer, o que foi obtido a partir de comentarios como
"[D1 apresenta] uma visdo completa e mais qualitativa, que ao
mesmo tempo que explica, vai 'dando dicas' para melhorar a UX de
algo", e "foi a defini¢cdo mais completa e que mais aproxima com a
minha propria visao do que é UX, isto é, um conjunto de elementos
que, quando somados, podem oferecer boas ou mas experiéncias". D4,
apesar de tratar explicitamente da UX como um valor decorrente
da interacdo, ndo apresenta aspectos que podem ser levados em
consideracdo para alcangar um resultado positivo, como D1 e D3,
o que pode explicar a pouca adesdo dos participantes a essa
definigao.

4.4.1.3 O contexto de uso em que se situa a Experiéncia. Os
respondentes que escolheram a D2 ressaltaram como ponto
positivo o fato de que essa defini¢do aborda o contexto de uso em
que a experiéncia acontece, como demonstrado pelos comentarios:
“selecionei a defini¢do D2 porque ela ndo considera apenas os
aspectos emocionais e psicologicos dos usuarios, mas também os
diferentes possiveis contextos de uso e as caracteristicas pretendidas
para o sistema que estd sendo projetado” e “a D2 aborda a interagio
do usuario com o ambiente em que ele vive. Nos dias atuais, isso faz
todo o sentido, pois hoje as pessoas ndo s6 ‘usam” a tecnologia, como
também “vivem” elas”. Apesar de ter sido a menos escolhida, os
respondentes que apontaram D4 como a melhor defini¢do de UX
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também ressaltaram esse ponto: “A D4 é a que melhor resume
objetivamente o que considero que faz parte do ecossistema de UX: a
expectativa de uso, a interagdo efetiva e, muito importante, o
contexto. O contexto de uso afeta a intera¢do. UX ndo pode ser
percebida isoladamente somente considerando a pessoa que interage.
Local, meio de interagdo, fatores ambientais influenciam na
percepcdo e no modo de interagir. E estes fatores devem ser
estudados”. Além disso, D3 recebeu criticas e foi considerada
incompleta por ndo inserir esse topico, como demonstram os
comentarios: “O que me fez ndo escolher [D3] é que foca muito no
usudrio, ndo considerando muito o contexto” e “Fiquei em divida
entre a D2 e a D3. No entanto, o contexto de uso é um elemento
determinante para a UX e acho que ele precisa estar claro em sua
definicdo. Por isso, acredito que a D2 seja a mais completa”.

5 ANALISE BASEADA EM TOPICOS

Inspirados nas discussdes realizadas por Lallemand, Gronier e
Koening [24], esta secdo apresenta uma analise baseada em
topicos a fim de entender melhor como os respondentes percebem
varias facetas da UX.

5.1 UX é uma abordagem inovadora? (ST 01)

Os usuarios se mantiveram neutros perante a declaracdo de que
“UX néo é algo novo. Ja era contemplada por abordagens
existentes (ex: engenharia de usabilidade)”. Esse topico ja foi
muito debatido no campo da IHC, especialmente no que diz
respeito as comparacdes entre UX e Usabilidade [5] [12] [36]. No
entanto, anos atras, Bargas-Avilla e Hornbeek [3] mostraram que,
embora a UX tenha trazido a tona novos conceitos — como
temporalidade na interacéo - ndo havia um nimero expressivo de
métodos que se propusessem a avalia-los. O autor indica, por
exemplo, que o que se entende por UX Antecipada (ie. a
Experiéncia que comeca antes da interacdo em si, baseada em
experiéncias anteriores com artefatos similares [35]) s era
avaliada por 20% do total de 66 artigos investigados por ele,
enquanto a maioria dos métodos utilizados era proveniente da —
ou semelhantes a - usabilidade.

No Brasil, a escolha dos métodos utilizados pela maioria dos
profissionais pode ser encontrada no panorama do mercado de
UX, levantado em 2016 [7]. De fato, nota-se que métodos
tradicionais da pesquisa socioldgica, tradicionalmente usados nas
pesquisas de IHC - como pesquisa etnogréafica, diarios e surveys —
tem decrescido entre esses profissionais - que em sua maioria
trabalham em empresas (37%) ou agéncias (24%) - os quais tem
dado preferéncias a métodos mais rapidos e menos profundos,
como Design Sprint e Card Sorting. Em paralelo, nossos resultados
mostram que 35% dos respondentes que optaram por D1 como
defini¢do correta de UX também atuam no mercado de trabalho
(em comparagdo a 19% de pesquisadores académicos e 25% de
estudantes). Tal fato é coerente, uma vez que essa defini¢do trata
diretamente da relacio de usudrios com empresas. Como ja
discutido anteriormente (Secdo 4.5.1.1), esses participantes
tendem a considerar que a UX n#o esta restrita ao campo da IHC.
E possivel constatar, portanto, que tais escolhas metodologicas
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nao refletem precisamente a UX como uma abordagem nova, mas
parecem representar o entendimento que esse publico tem de UX.
Em ultima instancia, essa visdo pode ser decorrente da formagao
recebida por eles e da forma difusa como o conceito é apresentado.

5.2 Qual é a relacio da UX com campos mais
antigos ou relacionados? (ST 04, 12, 18, 20)

Da mesma forma que nos dois estudos anteriores, os respondentes
brasileiros acreditam que a UX deve estar alicercada no Design
Centrado no Usuério (ST 18; M = 4,56, DP = 0,77). Como enfatizam
Lallemand, Gronier e Koening [24], a defini¢do mais escolhida nas
trés pesquisas (D2) aborda diretamente os aspectos do usuario, do
sistema e do contexto de uso, pilares do Design Centrado no
Usuario. O fato de D2 ter sido a mais escolhida, mesmo que os
respondentes mantenham essa postura neutra quanto a
importancia da usabilidade (ST 12; M = 3,99, DP = 1,28), indica que
os brasileiros tendem a acreditar que a usabilidade é um critério
que diz respeito aos sistemas, cuja facilidade de uso pode
contribuir com uma boa UX, sem ser, no entanto, crucial.

A afirmacéo de que a UX é melhor compreendida dentro da
area de marketing (ST 04; M = 2,07, DP = 1,19) foi amplamente
rejeitada nos trés estudos. No entanto, essa parece ser uma
percepc¢do incoerente: ao mesmo tempo que se entende que a UX
¢ um conceito relacionado a fatores humanos e computacionais
que ndo estdo necessariamente incluidos na area de marketing, a
pratica do dia-a-dia muitas vezes restringe a UX aos conceitos do
marketing, como percebido em comentarios que associaram UX
com “branding” e “custommer support”. Isso pode acontecer devido
a dificuldade de compreender quais as dimensdes que compdem
esse conceito, e como aplica-lo e avalia-lo de fato.

5.3 Ha necessidade de uma definiciao
compartilhada? (ST 07)

Em dltima analise, o que fundamenta a existéncia desse estudo é
o fato de que nio existe um consenso para UX. A esse respeito,
alguns respondentes fizeram declara¢des como ‘eu iria comentar
sobre a invalidade de se questionar algo que ja esta estabelecido em
literaturas. Seria o mesmo que perguntar o que é cardiologia ou
neurologia”. AfirmacbGes como esta sdo preocupantes e
demonstram uma falsa sensacdo de que o termo é bem
estabelecido e comparavel a campos de pesquisa consolidados.
Alguns respondentes também demonstraram incompreensio
quanto ao fato de que as definicées diferentes foram baseadas em
aportes tedricos igualmente distintos, como notado por
comentarios como ‘ja existem definicoes padronizadas de
Experiéncia do Usudrio” e “Algumas questoes deixam de ser
cientificas e passam a ser filosoficas”. E provavel que isso explique
o posicionamento neutro em relacdo a Declaracdo 07 (ST07; M =
3,53, DP = 1,22), que trata da necessidade de se existir uma
definicdo padronizada de Experiéncia do Usuario. Em seu artigo,
Lallemand, Gronier e Koening [24] afirmam que com o
crescimento da integracdo da UX na esfera dos negbcios, os
especialistas ndo sentem mais a necessidade de ter uma visao



IHC’19, October, 2019, Vitéria — ES, Brazil

compartilhada sobre esse conceito. No entanto, a necessidade de
um consenso permanece. Obrist et al. [29] compartilham a visdo
de que hd uma necessidade de se aprofundar nas teorias que
fundamentam a pesquisa no campo da IHC. Esses autores
relembram ainda a declaracéo realizada por Ben Shneiderman no
CHI'02, o qual afirmou: “nés devemos reconhecer que nada é tao
pratico como uma teoria e que a teoria prospera quando é desafiada
pela pratica” [28]. Semelhantemente, Lallemand, Groenier e
Koening [23] relembram a declaracdo de Fenton e Pfleeger “vocé
ndo pode controlar o que ndo pode medir e ndo pode medir o que ndo
pode definir” [10].

5.4 A UX deve ser medida quantitativa ou
qualitativamente? (ST 16, 22)

Em nosso estudo, os participantes concordaram fortemente que a
UX deve ser medida qualitativamente (ST 22; M = 4,11, DP = 0,98),
especialmente entre académicos, como apontado na Se¢éo 4.3. Nos
estudos anteriores, no entanto, os participantes foram neutros
quanto a essa afirmacéo. Isso pode ter raizes no fato de que, na
comunidade internacional, a questdo da quantificacdo da UX ja foi
mais amplamente debatida (e.g.: [19], [21], [38]). Comentarios
como “eu acredito que ela [a UX] nao é quantificavel, mas é passivel
de comparacao”, “as polaridades da UX (uma experiéncia boa ou
ruim) s6 poderiam ser mensuradas qualitativamente”, “[ao invés da
palavra ‘medir’] poderia ser utilizado o termo ‘avaliar’, para nao
induzir ao aspecto quantitativo” e “acredito que ndo é possivel
generalizar as experiéncias de um grupo de teste” mostram que, no
Brasil, essas discussdes ainda precisam progredir.

Aparentemente, a Experiéncia do Usuario ainda é vista como
um campo extremamente subjetivo, a ponto de nfo poder ser
medida e, em alguns casos, sequer verificada. Um dos fatores que
pode influenciar essa viséo é a auséncia de instrumentos validados
de UX traduzidos para o portugués brasileiro [8]. Tal fato faz com
que profissionais da industria — e muitas vezes da propria
academia - utilizem apenas os métodos qualitativos. A esse
respeito, Bargas-Avilla e Hornbeek [3] apontam uma distin¢do
entre os métodos utilizados na IHC tradicional e métodos de UX
quanto a forma de coletar os dados. Metade dos estudos de UX
analisados pelos autores ¢é qualitativo, enquanto 33% sdo
quantitativos e 17% sdo mistos. Ja na IHC tradicional os métodos
sempre foram predominantemente quantitativos. Concordamos
com Law, Schaik e Roto [21] sobre a necessidade de haver o
reconhecimento mutuo do valor de medidas objetivas e de relatos
subjetivos da experiéncia do usuario, que constitui um caminho
para aumentar a maturidade dessa area. Criar ou traduzir
instrumentos com propriedades psicométricas bem definidas pode
ser um ponto de partida para a comunidade de IHC nacional
contribuir com o amadurecimento do conceito de UX.

5.5 O que forma a UX?

Como ja discutido na segdo 4.4.1.3, os usuarios acham que uma
defini¢do de UX deve levar em consideracio o contexto de uso.
Além disso, foram percebidos outros fatores que formam a UX, na
perspectiva dos usuarios.

5.5.1 A UX depende de fatores relatados pelos usuarios? (ST 03,
14, 15, 11). A declaracio sobre UX com maior indice de
concordancia afirma que aspectos do estado interno de uma
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pessoa afetam a experiéncia (§T03; M = 4,85, DP = 0,42). Na mesma
linha, os objetivos e necessidades de uma pessoa também sdo
vistos como importantes para a UX (ST 14; M = 4,21, DP = 0,88).
Os autores do estudo anterior utilizaram a declaracio de Preece,
Rogers e Sharp [31] de que “os objetivos da UX se diferem dos da
usabilidade uma vez que estdo preocupados em como os usudrios
experienciam um produto interativo a partir da perspectiva deles
mais do que medir qudo util ou produtivo um sistema é a partir da
sua propria perspectiva” para fundamentar essa perspectiva. Isso
esta de acordo com a crenca apresentada pelos participantes de
nao é possivel projetar a UX, mas sim para a UX (ST 13; M = 4,27,
DP = 1,09). H4, no entanto, afirmacdes que se fundamentam na
mesma Vvisdo para as quais os participantes mantiveram uma
postura neutra: “A UX se refere a estados afetivos, isto é, qualquer
combinagdo de valéncias emocionais (bom-ruim, prazeroso-
desagradavel) e estimulos psicologicos (calmo-agitado)” (ST 15; M
= 3,97, DP = 1,00) e “a UX estd baseada em como uma pessoa
percebe as caracteristicas de um artefato, mas ndo nas
caracteristicas em si” (ST 11; M = 3,43, DP = 1,32). Aparentemente,
os participantes nio se sentem completamente seguros em
concordar com afirmacoes categéricas sobre UX, uma vez que
parece predominante a visdo de que UX é algo intangivel e
inteiramente subjetivo e, declaragdes como aquelas, embora
holisticas, propdem-se a delimitar um escopo.

5.5.2 Ha dinamicas temporais na UX? (ST 01, 02, 08, 10, 17, 23).
No artigo User Experience White Paper [35], os autores inseriram
os conceitos de: UX Antecipada (que ocorre antes do uso), UX
Momenténea (ocorre durante o uso), UX Episddica (reflexao feita
sobre uma experiéncia anterior) e UX Cumulativa (reflexdo feita
ap6s multiplos periodos de uso). As declaracdes ST 08 (M = 4,45,
DP =10,70 ) e ST 02 (M = 4,43, DP = 0,82) mostram que 0s usuarios
tendem a concordar fortemente com a existéncia da UX
Antecipada. O mesmo ocorre para a UX Cumulativa (ST 23; M =
4,13, DP = 1,14). Os usudrios foram neutros quanto a UX Episodica
(ST 10; M = 3,40, DP = 1,18) e 4 UX Momentéanea 17; M = 3.83, DP
=1,14). Os resultados podem ser comparados na Figura 3. Isso esta
de acordo com o cenario internacional apontado pelos dois
estudos anteriores [23] [24] e com o que afirma Bargas-Avila [4],
o qual diz que a maioria dos pesquisadores tende a acreditar que a
UX ocorre antes, durante e depois da interagdo com o artefato.

4,43 445
4,13
3,83
3,40
ST 02 STO08 ST 17 ST 10 ST 23
Antes do uso Durante o uso Depois do uso Ao longo do tempo
(ux Antecipada) (ux Momentanea) (ux episédica) (UX cumulativa)

Figura 3: Concordancia sobre dinimicas temporais da UX,
de acordo com a média de concordancia.
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6 CONCLUSAO

Este trabalho explorou a forma como a comunidade de pesquisa e
pratica brasileira compreende a Experiéncia do Usuario e como a
aplica em decorréncia desta perspectiva. Para realizar esse
levantamento, replicamos no Brasil um estudo realizado ha dez
anos por Law et al [23] e posteriormente replicado em outro
contexto, com o0s quais comparamos os resultados obtidos nesta
analise. Como resultados, discutimos as diferencas e semelhancas
importantes entre a comunidade brasileira e a internacional, a
partir da anlise de declaracdes que trazem em seu conteiddo
matérias de reflexdo sobre o escopo da UX. Reconhecemos,
entretanto, que este estudo tem limitacdes, como a quantidade
reduzida de respondentes das regides Norte e Centro-Oeste.
Quanto as defini¢des, uma vez que nos limitamos a replicar o
estudo original, defini¢des que enfatizam outros aspectos da UX
ndo foram analisadas. Por exemplo, seria benéfico comparar
também o escopo de defini¢cées como a de Kuniavsky [17], que
leva em consideracédo os fatores de eficacia, eficiéncia, satisfacio
emocional e a qualidade da relacéo entre o usuario com a entidade
que criou o produto ou o servigo e a de Nyman [27] que considera
a conveniéncia, o design e o custo. Consideramos também que as
definicdes apresentadas no survey poderiam explorar melhor
determinados aspectos, especialmente em relagéo a temporalidade
da UX e a forma de analisa-la.

Ainda assim, acreditamos que a analise apresentada neste
artigo, discutindo informacdes oriundas especificamente do
contexto brasileiro, trara beneficios para a comunidade nacional,
a qual podera se basear nos dados apresentados para ajudar a
pensar a agenda de pesquisa da UX no Brasil. Além disso, este
estudo proporciona a comunidade uma visdo geral dos fatores
conceituais envolvidos na area e sublinha a necessidade de que
Industria e Academia se aprofundem no conhecimento do
conceito para que a UX se desenvolva adequadamente nos
proximos anos no pais. Por fim, esperamos contribuir com
pesquisas internacionais ao apresentar um panorama sobre o
entendimento da Experiéncia do Usuario no maior pais da
América Latina.
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