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Resumo

As startups de software diferenciam das empresas estabelecidas por serem organizagoes que
trabalham com produtos inovadores, possuindo alto grau de crescimento e ao mesmo tempo
lidando com incertezas financeiras, falta de tempo, limitacao de profissionais capacitados e
correndo alto risco de instabilidade perante ao mercado. Muitas startups acabam fechando
nos primeiros anos por nao conseguir administrar suas incertezas e entregar produtos
eficientes e diferenciados. Dentre as varias ferramentas que possa auxiliar esses profissionais
a enriquecer seus produtos e conectando eles aos seus clientes, os métodos e técnicas de
User eXperience estao sendo alternativas para manter o nivel de alta qualidade do software.
Estudos apontam que, para muitos profissionais, a UX é uma area ainda inexplorada,
sendo necessario uma capacitagdo da equipe (no qual, usualmente, ndo possuem tempo)
ou de contratagdo de profissionais (no qual, usualmente, ndo possuem recursos financeiros).
O objetivo deste trabalho de mestrado foi propor um catalogo, denominado CatUX, que
possui recomendacoes de abordagens, métodos, técnicas e ferramentas de UX Research para
auxiliar profissionais de startups de software. O catélogo, disponibilizado em formato web,
possui explicacoes detalhadas sobre a abordagem, o método, a técnica e quais ferramentas
utilizar e como aplica-lo. O CatUX foi proposto a partir de uma analise teméatica dos
resultados de uma revisao da literatura cinza. Apos extracao e validacao das informacoes,
a versao final do CatUX foi definida. O CatUX foi avaliado a partir de duas perspectivas:
do uso do catdlogo e da aceitacao do catdlogo. O resultado da avaliagdo com usuarios
reais demonstrou que, apesar de necessitar alguns ajustes, o CatUX é til e auxiliou os
participantes a escolher a abordagem, método, técnica e ferramenta mais adequado a

situagao de cada cendrio proposto.

Palavras-chaves: Experiéncia do Usuario. Startups de Software. UX Research.






Abstract

Software startups differ from established companies because they are organizations that
work with innovative products, having a high degree of growth and at the same time
dealing with financial uncertainties, lack of time, limited trained professionals and running
a high risk of instability in the market. Many startups end up closing in the first few
years because they are unable to manage their uncertainties and deliver efficient and
differentiated products. Among the various tools that can help these professionals to
enrich their products and connect them to their customers, User eXperience methods and
techniques are being alternatives to maintain the high quality level of the software. Studies
indicate that, for many professionals, UX is an area that is still unexplored, requiring
training of the team (in which they usually do not have time) or hiring professionals (in
which they usually do not have financial resources). The objective of this master’s project
was to propose a catalog, called CatUX, which has recommendations for UX Research
approaches, methods, techniques and tools to help professionals in software startups. The
catalog, available in web format, has detailed explanations about the method, which tools
to use and how to apply it. CatUX was proposed based on a thematic analysis of the
results of a gray literature review. After extracting and validating the information, the
final version of CatUX was defined. CatUX was evaluated from two perspectives: catalog
usage and catalog acceptance. The result of the evaluation with real users showed that,
despite the need for some adjustments, CatUX is useful and helped the participants to
choose the most appropriate approach, method, technique and tool for the situation of

each proposed scenario.

Key-words: User eXperience. Software Startup. UX Research.
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1 Introducao

A UX (User eXperience, traduzindo, Experiéncia do Usuério) é toda forma de
interacao entre o usudrio e o servigo ou produto [Norman and Nielsen, 2016]. O foco da
UX néao ¢ fornecer ao usuario uma experiéncia na qual ele ja espera, entregando apenas a
solucao daquilo que ele necessita e sim construir toda a interacao. Esta interacao vai desde
as expectativas do usuario antes do contato com o produto, na eficiéncia do produto durante
seu uso, e até apos a utilizacdo do mesmo [Marti and Iacono, 2016], envolvendo emocoes e
sentimentos do usudrio que o produto ou servigo despertou. Hassenzahl [Hassenzahl, 2018]
define que o produto tem que ter qualidades Pragmaéticas (capacidade na realizagio eficaz
e eficiente das tarefas) e qualidades Hedénicas (capacidade de criar “prazer” por meio
de seu uso) [Hassenzahl, 2018]. A partir dos métodos e técnicas de UX, é possivel gerar
insights e utilizar eles dentro do contexto e da situagao apresentada [Hassenzahl, 2004]. A
UX é uma area que vem crescendo e se destacando, gerando interesse em organizacoes,

como por exemplo, as startups [Nielsen, 2017].

Popularizando-se durante a bolha da internet!, o termo Startup trouxe significado a
empresas recém criadas a procura de um modelo de negdcios repetivel e escalavel [Kuusinen
et al., 2019]. Sao ativas e flexiveis porém relutantes em introduzir burocracias, focando-se
no desenvolvimento de produtos em vez de estabelecer processos [Giardino et al., 2016].
As startups caracterizam-se por ser um ambiente de rapidas mudancas, criativo e flexivel
para achar solugdes dentro de suas realidades [Kuusinen et al., 2019, Hokkanen and
Véénanen-Vainio-Mattila, 2015]. Alguns desafios enfrentados sao: a pouca experiéncia em
processos de desenvolvimento, os recursos limitados, a pressao de clientes e investidores
além de atuarem em um mercado dindmico [Paternoster et al., 2014, Sutton, 2000]. H&
varias empresas de startups, entre elas, a startups de software, que sao startups focadas na

producao, desenvolvimento e gerenciamento de software.

As empresas estabelecidas focam no planejamento a longo prazo e possuem quadro
financeiro e de recursos humanos estruturado. Ja as startups de software se sustentam
no ideal de ter um modelo de negoécios inovador, com potencial de crescimento mesmo
em cendrios de recursos humanos e financeiros incertos [Hokkanen and Védénanen-Vainio-
Mattila, 2015]. Esta incerteza deve-se ao fato de possuirem uma equipe, em sua maioria,
de profissionais novos no mercado e com pouca experiéncia, além de enfrentarem limitacao
financeira, fazendo com que as startups desenvolvam o produto com suas fungoes basicas
funcionando para poder ter algo a entregar [Kuusinen et al., 2019, Paternoster et al.,

2014, Unterkalmsteiner et al., 2016]. Quando se fala de inovagao, as startups de software

L Qcorreu entre metade dos anos 1990 e inicio dos anos 2000, onde a internet se populariza e chega aos

lares, deixando de ser um produto exclusivamente usado em laboratorios e universidades.
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frequentemente buscam criar algo novo ou adaptar um modelo de negdcio ja existente em
uma area e, para isso, utilizam abordagens para conectar o cliente ao produto, validar com
usudrios reais e obter feedbacks significativos [Hokkanen and Leppéanen, 2015]. Dentre elas,
destacam-se as abordagens, métodos, técnicas e ferramentas que permitem trabalhar com

a Experiéncia do Usuario.

As startups desejam utilizar suas praticas para criacao de seus produtos, porém,
usualmente, elas nao possuem recursos financeiros suficientes para investir em UX [Saad
et al., 2021, Guerino et al., 2021]. Outro fator é a falta de tempo para trabalhar com
UX, tornando-se um problema para sua adesao [Cajander et al., 2022]. Como os recursos
sao limitados, acabam tendo que priorizar outras areas, nao sobrando o suficiente para
um investimento, seja para contratacdo de especialistas em experiéncia do usuario ou em
cursos de qualificagdo para seus profissionais [Hokkanen and Véénédnen-Vainio-Mattila,
2015]. Além disso, os profissionais que atuam em startups de software acabam focando
em outras etapas do devenvolvimento do software (parte logica e de programagao por
exemplo), pois trabalham em constante pressdo para que os prazos de entrega sejam
cumpridos [Unterkalmsteiner et al., 2016]. Outro ponto é que usualmente, a equipe de

profissionais em startups é pouco qualificada e possui pouca experiéncia [Paternoster et al.,
2014].

Uma das etapas dentro da UX é a UX Research, responséavel por coletar dados dos
usuarios tanto para pesquisa quanto para avaliacdo. Essa coleta é realizada através de
métodos e técnicas a serem usadas diretamente com o usudrio, auxiliando profissionais
de startups a estimular habilidades para encontrar solu¢des de como trabalhar com seus
clientes [Saad et al., 2021]. Essas solu¢oes podem trazer beneficios tanto para a startups
de software quanto para os usuarios. A UX Research pode direcionar o produto desde o
inicio do processo de desenvolvimento, economizando tempo e dinheiro gasto e entregar
um servigo que além de cumprir seu objetivo traga a melhor experiéncia para o usuario.
Através do resultado da pesquisa com usudrios, tanto os profissionais de UX quanto os
desenvolvedores de softwares que atuam em startups conseguem planejar e implementar
toda a estrutura do software para que os futuros usuarios nao tenham dificuldades em
cumprir seu objetivo ao utilizd-lo. Assim, é possivel evitar implementagoes de recursos
desnecessarios que podem nao resolver o problema do usuario e até desencadear em um

grande volume de dados obsoletos.

Usualmente, as startups de software nao possuem recursos fisicos, financeiros e
nem profissionais qualificados e com experiéncia em UX Research [Klotins, 2018]. Como
as startups de software tem como base a inovacao, elas buscam a cada dia incorporar a
experiéncia do usudrio apesar de suas limitagoes (financeiras, humanas e de prazos) pois
consideram fundamental o uso dos métodos, técnicas e praticas de UX em atividades e

desenvolvimento de software [Silveira et al., 2021]. Entretanto, as startups de software
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nao possuem conhecimentos suficiente para adocao de métodos e técnicas de UX mais

adequados as suas necessidades [Hokkanen and Vaananen-Vainio-Mattila, 2015].

1.1 Objetivos

O objetivo deste trabalho de mestrado é desenvolver um guia, denominado CatUX,
composto por recomendacoes para auxiliar os profissionais que atuam em startups de
software a utilizar abordagens, métodos, técnicas e ferramentas de UX Research quando
necessitarem realizar pesquisa com usuarios. O profissional navega pelo guia conforme
o projeto em que esta trabalhando e no final o guia fornece uma pagina detalhada com

explicacoes sobre o método ou técnica, quais ferramentas utilizar e como aplica-lo.

A partir do objetivo geral desta proposta, os seguintes objetivos especificos foram

definidos:

1. Realizar um levantamento bibliografico sobre os temas centrais deste estudo (UX e

startups de software);

2. Entender quais abordagens, métodos, técnicas e ferramentas os profissionais de UX

mais utilizam no mercado, qual sua funcao e como aplicam na pratica;

3. Propor um guia, denominado CatUX, com recomendacoes para auxiliar startups de
software a escolherem adequadamente a pesquisa com usuarios reais ao desenvolverem

seus produtos;

4. Avaliar o guia com usudrios finais (profissionais de UX e desenvolvedores de software);

1.2 Metodologia

Para atingir os objetivos, este trabalho foi organizado a partir de revisao bibliogra-
fica, o que os profissionais mais utilizam para realizar pesquisa com usudario na pratica,
proposta das recomendacoes sobre métodos, técnicas e praticas de UX Research e avaliagao

da proposta.

A metodologia de Quiniones and Rusu [2019] foi aplicada para guiar todo o projeto
e nortear a elaboragao das recomendagoes, proposta por esta pesquisa. Apesar desta
metodologia ser focada na criacdo de heuristicas, ela foi aplicada neste trabalho pois
nossas recomendagoes tem o sentido de direcionar e orientar os profissionais de startups
de software para que realizem um caminho investigativo e apurador em seus projetos. Os
autores definem 8 passos que possam melhorar a usabilidade, jogabilidade, aprendizagem

e comunicabilidade [Quinones and Rusu, 2019]. As oito etapas sao:
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1. Estagio Exploratorio: realizar uma revisao da literatura para reunir informagoes
uteis relacionadas ao tema, como por exemplo, definigdes, objetivos, contexto de uso,

vantagens e desvantagens e caracteristicas gerais e especificas;

2. Estagio Experimental: analisar dados obtidos em estudos anteriores para coletar
informacoes adicionais e realizar os proprios experimentos. Essa etapa os autores a

consideram opcional;

3. Estagio Descritivo: selecionar os tépicos mais importantes da coleta realizada
anteriormente. A informacao coletada é agrupada em cinco tépicos (i) definicoes, (ii)
atributos de UX, (iii) conjunto de heuristicas e elementos importantes, (iv) recursos

adicionais e (v) problemas detectados, se houver;

4. Estagio Correlacional: combinar as andalises das etapas anteriores, categorizar e

elaborar as recomendacoes;

5. Estagio de Selegao: etapa de qualidade onde serda selecionado quais das recomen-

dagoes que serao mantidas, adaptadas ou descartadas;

6. Estagio de Especificacao: ¢ definido a quantidade de recomendagdes, determinando

seus elementos e agrupar em categorias, se necessario;

7. Estagio de Validagao: validar as recomendacoes através de experimentos com

profissionais;

8. Estagio de Refinamento: com base nas informacoes obtidas na etapa anterior, é

possivel realizar um refinamento, caso necessite.

Os estagios 2 e 8 de Quiflones and Rusu [2019] nao foram realizados nesta pesquisa.
No caso do estagio 2, nao foi utilizado experimentos iniciais pois focou-se diretamente no
conhecimento dos profissionais presente na literatura cinza. Ja o estagio 8, o refinamento
nao foi realizado por nao ter tempo habil dentro da proposta, ficando como trabalho futuro.
A metodologia proposta pela autora, baseada na metodologia proposta por Quinones and

Rusu [2019] pode ser visualizada na Figura 1 e descrita detalhadamente a seguir:

ETAPA A - Estudo dos Fundamentos: Nessa etapa foi realizado um estudo
bibliogréafico inicial de forma a obter uma visao geral sobre temas como startups , startups
de software e User eXperience incluindo estudos em que os temas se relacionam. Essa

etapa inclui o Estagio 1 da metodologia proposta por Quinones and Rusu [2019];

ETAPA B - Mapeamento da Literatura e Analise da Coleta: Essa etapa é
a conducgao de uma revisao da literatura cinza baseado nos procedimentos propostos por
Garousi et al. [2019] seguindo os moldes apresentados por Machado et al. [2020a]. Literatura

Cinza (em inglés, Gray Literature ou GL) é toda a literatura publicada informalmente e
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4 — Estagio
Correlacional
1 - Estagio 5 — Estagio de
Exploratorio Selegao
1 - Estagio 3 — Estagio 6 — Estagio de 7 — Estagio de
Exploratorio Descritivo Especificagdo Validagdo
A » . b
ETAPA A ETAPAB ETAPA C ETAPA D ETAPAE
Estudodos ™ Mapeamentoda — Elaboraras — Avaliacdo das — Divulgacdo dos
Fundamentos Literatura Recomendagoes Recomendacoes Resultados

Estdgios Método Quifiones & Rusu Etapas da Metodologia deste trabalho

Figura 1 — Metodologia Utilizada para Guiar o Projeto de Mestrado

que nao passa por revisao formal de pares como o que acontece com artigos académicos
[Library, 2022]. O relatério completo de como foi realizado essa GL assim como seus
resultados e andlise esta no Capitulo 3 deste documento. Essa etapa inclui os Estégios 1 e

3 da metodologia proposta por Quinones and Rusu [2019];

ETAPA C - Elaborar as recomendacoes: Nesta etapa foi realizado uma anélise
tematica sobre os resultados da etapa anterior, permitindo analisar e relatar padroes de
dados [Braun and Clarke, 2006]. A partir destes padroes, foi elaborado a proposta de um
catalogo para abrigar as recomendagdes sobre abordagens, métodos, técnicas e ferramentas
de UX Research para profissionais que atuem em startups de software, mesmo que nao
possua nenhum conhecimento prévio sobre UX. Essa etapa inclui os Estagios 4, 5 e 6 da

metodologia proposta por Quinones and Rusu [2019];

ETAPA D - Avaliagao das Recomendagoes: Com as recomendagoes prontas e
disponiveis para serem acessadas, o mesmo foi avaliado por profissionais que atuam em
startups de software. A avaliagao foi realiada em duas etapas: Etapa 1 - avaliagdo sobre o
uso do catdlogo e Etapa 2 - avaliagdo sobre a aceitagdo do catalogo. Essa etapa inclui o

Estdgio 7 da metodologia proposta por Quiniones and Rusu [2019];

ETAPA E - Divulgacao dos Resultados: Os resultados serao divulgados por
meio da dissertagao e de um artigo cientifico. O artigo estd em preparagao para submissao

e pretende-se publicar no Journal on Interactive Systems (JIS).
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1.3 Contribuicoes

A partir da execucao de todas as etapas propostas anteriormente e almejando

atender os objetivos, pode-se apontar algumas contribui¢oes desta pesquisa:

1. Proposta de um catalogo composto por recomendagoes sobre abordagens, métodos,
técnicas e ferramentas de UX Research para auxiliar profissionais de startups de
software a realizarem pesquisa com usudrios durante o desenvolvimento de seus

produtos;

2. Organizacao, de forma tematica, sobre conhecimentos encontrados dispersos na
literatura cinza sobre como estao sendo utilizados os métodos, técnicas e ferramentas

de UX Research por profissionais.

1.4 Organizacao do Trabalho

A organizacgao deste trabalho é constituida por sete capitulos principais, sendo
eles: introducao, fundamentos, revisao da literatura cinza, proposta das recomendagoes
em formato de catélogo, apresentacao do catdlogo pronto nomeado CatUX, avaliagdo do

CatUX e conclusao. A seguir foi elaborada uma breve descri¢ao de cada capitulo:

Capitulo 1 - Introdugao: Apresenta informagdes sobre o contexto do projeto,

definicao da metodologia e como sera conduzida a pesquisa;

Capitulo 2 - Fundamentos: Detém a defini¢ao e explanacao dos principais fun-
damentos envolvidos e presentes neste trabalho, como: User eXperience, UX Research,

startups e startups de software;

Capitulo 3 - Revisao da Literatura Cinza: Possui informacgoes sobre planeja-
mento, conducao e resultados de uma revisao da literatura cinza realizada para coletar
informagoes de quais sao os métodos, técnicas, praticas e ferramentas mais citadas por

profissionais da industria e quais seus propositos;

Capitulo 4 - Proposta do Catalogo: Contém informagoes sobre o processo de
construcao do catalogo de recomendacoes. O capitulo mostra o mapeamento dos resultados
da revisao apresentada no capitulo anterior, categorizagao, analise tematica, definicao
dos temas e de toda a arquitetura do catalogo. O capitulo também possui a consolidacao
do catalogo, intitulado CatUX, apresentando os prototipos de baixa e média fidelidade,

construcao do website e disponibilizacao online do catalogo;;

Capitulo 5 - Avaliagdo do CatUX: Descreve o planejamento, conducao e resultados
da avaliacao do catalogo. Esta avaliacao ocorreu em duas etapas: sobre o uso do catalogo

e sobre a aceitacao do mesmo.
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Capitulo 6 - Conclusao: Apresenta a conclusao geral deste trabalho de mestrado.
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2 Fundamentos

2.1 Consideracdes iniciais

Este capitulo é referente a Etapa A - Estudo dos Fundamentos (Estigio
Exploratoério do método de Quinones and Rusu [2019]) do projeto de mestrado apresentado
na Figura 1. Esta parte apresenta os principais fundamentos e trabalhos relacionados que

serviram de base para este trabalho.

2.2  User eXperience

User eXperience (Experiéncia do Usuério) ou UX, é definida por Norman and
Nielsen [2016] como uma maneira de como o usuério experimenta o servigo. Seu principal
requisito é atender as necessidades exatas do cliente sem complicagoes ou incomodos
[Norman and Nielsen, 2016]. A UX nao se restringe somente ao software ou dispositivo, é
toda a experiéncia do usudrio com o produto [Norman and Nielsen, 2016]. Hassenzahl [2004]
define UX como uma perspectiva holistica do usuério. E a forma como o uso de um sistema
afeta sentimentos do usuario enquanto o usa. Logo, diversas organizagdes e empresas
podem utilizar a UX para entender seus clientes através de varios elementos, dentre eles,
a interacao. Assim, ela permite construir a melhor experiéncia que um produto ou servigo
pode oferecer. Hassenzahl [2018] define que a visdo geral de uma experiéncia com o usuério
consiste em: como ¢é feita essa interacao (How), quais as funcionalidades oferecidas pelo
produto (What), porque se sentir préximo ao usuario (Why) e os momentos agradaveis e
significativos do produto (Wellbeing) [Hassenzahl, 2018]. Seu uso e importancia comegou
aparecer na literatura por volta de 2012 [Saad et al., 2021]. May [2012] cita que com a
UX, é possivel projetar e construir um produto baseado no contexto e objetivo do mesmo,

para cumprir suas necessidades e promover uma étima experiéncia May [2012].

A UX possui métodos, técnicas, praticas e abordagens para se fazer o design.
Benyon [2011] define que método é um processo que possui um conjunto de ferramentas e
técnicas usado por profissionais para a pesquisa. Segundo Preece et al. [2019], abordagem
¢ um modelo mais abstrato e geral que contém praticas. Os mesmos autores definem
que praticas sao técnicas para coletar informacoes dos usuarios. Técnicas sao formas
particulares de lidar com as informagdes sobre usuérios e produtos [Preece et al., 2019].
Varsaluoma and Sahar [2014] mostraram que a partir da investigagdo da UX é possivel
extrair uma quantidade significativa de informacgoes uteis para fomentar novas ideias para
novos produtos. Além disso, a UX permite entender como o usuario se comporta antes,

durante e ap6s a utilizagdo do produto ou servigo [Biduski et al., 2020, Marti and Iacono,
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2016).

Para que esses métodos e técnicas de UX sejam executados, ¢ necessario uma
abordagem que foque no desenvolvimento do software e da UX. Uma das principais
abordagens é o Design Centrado no Usuario (DCU, em inglés, UCD - User Centered
Design). Como pode ser visualizado na Figura 2, o UCD é um ciclo composto por etapas
que ajuda desenvolvedores e designers a criar e desenvolver seus produtos para atender as
necessidades do usudrio [Lowdermilk, 2013]. Essas etapas ajudam a fornecer insights a fim
de entender diferentes pontos, desde os desejos do usuario até testes de um protétipo de
alta fidelidade. Colocando o usuario no centro do desenvolvimento, a UCD garante a boa
usabilidade do software, chegando ao ponto central de suas necessidades e eliminando a
ambiguidade [Lowdermilk, 2013].

UXx
Research
|
UX - UX
Evaluation if Ideation

.

Ux

Prototyping

Figura 2 — Ciclo UCD adaptado de Norman [2018].

As etapas da UCD sao:

o UX Research: Pesquisa, na qual é realizada coleta e andlise de dados a fim de
entender as necessidades do publico alvo, quais as tarefas que precisam ser realizadas

e qual é a situagao proposta;

o UX Ideation: Ideagao, na qual sao geradas ideias sobre o produto, o contexto e o

publico alvo baseadas nos dados obtidos na etapa anterior;

o UX Prototyping: Prototipagao, na qual criam-se modelos representativos para

explorar as ideias geradas na etapa anterior e estimular a busca por alternativas;
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o UX FEwvaluation: Avaliagao, na qual sdo coletados feedbacks para avaliar o real uso
das ideias, tanto do desempenho do protétipo criado na etapa anterior quanto a

avaliacao dos usudrios.

O foco deste trabalho esta nos métodos, técnicas e praticas da UX Research.

2.2.1 UX Research

A UX Research é uma das etapas do ciclo UCD [Lowdermilk, 2013]. Ela identifica
e trabalha com todo o entendimento das necessidades (estas que podem ser do usudrio,
da empresa, do negdcio proposto, entre outros) dentro do cendrio que se encontra. E
investigar o usudrio, colhendo informagoes e feedbacks diretamente com o publico alvo. Os
métodos e técnicas de UX Research também podem ser utilizados na etapa de avaliacao
(UX Evaluation), auxiliando profissionais a descobrirem possiveis obstéaculos que o usudrio
pode enfrentar ao usar o software. Uma das formas de obter essas informagoes é através
do uso de diversos métodos e técnicas como: entrevistas, questionarios, survey, observagao,
focus group, etnografia, entre outros. A escolha do método ou técnica ideal para cada tipo
de situacao pode variar dependendo da disponibilidade, do prazo e do tipo da coleta ou
avaliacdo, que pode ser quantitativo (informagdes numéricas) ou qualitativo (detalhes das

informagoes) [Lacey and Luff, 2001].

A utilizagao de métodos e técnicas de UX Research permite compreender como
usuarios pensam, sentem e se comportam através de pesquisas e testes com usuarios
reais [Barbosa et al., 2021]. A busca por conhecimento sobre UX Research vai além de
replicar uma lista de métodos. HA muitas técnicas e métodos que podem ser utilizados
e combinados, e a maneira apropriada de conduzir essa utilizacao pode variar muito de

acordo com a situacao abordada.

As informacoes e feedbacks coletados através desses métodos e técnicas aproximam
a empresa de seus clientes, fazendo com que produtos ou servigos possam ser criados
e testados de forma eficaz e que sejam capazes de suprir a necessidade do cliente e lhe

fornecer experiéncia agradavel [Unterkalmsteiner et al., 2016].

2.3 Startups de Software

As startups de software sao empresas que criam produtos inovadores e de alta
tecnologia, operando com equipes pequenas, falta de recursos, intensa concorréncia e
de répida evolucao [Paternoster et al., 2014]. As startups de software sao focadas em
produzir e vender software como um servigo [Giardino et al., 2016] e usar o software que
produz para gerenciar suas atividades, operando em diferentes dominios [Saad et al., 2021].

Normalmente, em vez de desenvolver um produto tinico e personalizado para um cliente
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em particular, geralmente elas desenvolvem um servigo de software que é licenciado aos
seus clientes [Giardino et al., 2016]. Esses softwares vao desde aplicativos para smartphones
até programas de computadores usualmente utilizados por outras empresas ou até para

uso doméstico.

As caracteristicas das startups de software sao definidas a partir dos desafios que
elas enfrentam como flexibilizar sua equipe baseado em como esta seu fluxo de trabalho
[Paternoster et al., 2014]. Sutton [2000] cita que os principais desafios e mais comuns
sao: a falta de maturidade em comparacao as organizagoes mais estabelecidas, os recursos
limitados que sao investidos, a sensibilidade & varios tipos de influéncias (vao desde clientes
e concorrentes, até parceiros e investidores) e mudancgas tecnologicas que ocorrem na
industria de software [Sutton, 2000].

Paternoster et al. [2014] realizou um mapeamento sistematico da literatura onde
identificou 15 temas que descrevem as caracteristicas das startups de software, que sao: (i)
falta de recursos tanto econdmicos quanto humanos e de infracestrutura; (ii) altamente
reativo, ou seja, capazes de reagir rapidamente as mudancas do mercado; (iii) inovagao é
o diferencial de um mercado altamente competitivo; (iv) incertezas perante ao mercado,
produto, pessoas, finangas; (v) rdpida evolugao permitindo-se crescer rapidamente;
(vi) pressao do tempo faz com que trabalhem de forma rapida e prazos curtos; (vii)
dependéncia de terceiros torna-se solucao para falta de recursos proprios; (viii) equipe
pequena desde os primeiros dias de empresa; (ix) um produto ou servigo é o foco
por vez; (x) equipe com pouca experiéncia, normalmente, formada desde pessoas
recém-formadas até com um pouco menos de 5 anos de experiéncia; (xi) empresa nova
com pouco tempo de cria¢do; (xii) organizagao horizontal onde o fundador é o centro
e todos os funciondrios possui grandes responsabilidades; (xiii) alto risco pois os indicios
de falhas no inicio sao altos; (xiv) nao é autossustentavel principalmente em seu estagio
inicial pois necessitam de financiamento externo; (xv) pouco histérico de trabalho

por nao possuir histérico operacional.

Klotins [2018] revisitou os 15 temas de Paternoster et al. [2014] e agrupou eles
em 6 categorias: (i) falta de recursos e dependéncia de patrocinadores externos
pois as startups de software usualmente nao possuem fluxo de caixa suficiente para ser
autossustentdvel; (ii) pressao do tempo de investidores, prazos e contratos para reduzir
o custo; (iii) inovagao de seus produtos para se diferenciar no mercado e manter uma
vantagem competitiva; (iv) empresas novas em rapida evolugao trazendo mais pessoas,
recursos e processos a medida que cresce; (v) falta de experiéncia de profissionais e de
treinamentos para a qualificagdo dos mesmos apesar de serem fundadas por empreendedores

com experiéncia; (vi) alto risco da startup de software falhar e nao sobreviver.

Paternoster et al. [2014] sugere uma alternativa para que startups de software desen-

volvam seus produtos de forma eficaz, apesar de suas caracteristicas citadas anteriormente
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Tabela 1 — Comparativo entre os trabalhos relacionados

[ Titulo / Autor

Objetivo

Contribuigoes

Three Patterns for User
Involvement in Startups
[Hokkanen and Leppinen, 2015]

Fornecer padrbes que envolvam
usudrios para startups que nao
possuem tempo de aprender
novas habilidades em UX.

Apresenta 3 padrdes que orientam startups

no envolvimento dos usudrios finais
no desenvolvimento de produtos.

UX Work in Software Start-
Ups: Challenges from the
Current State of Practice

[Silveira et al., 2021]

Investigar como o trabalho de
UX tem sido aplicado em startups
de rapido crescimento no Brasil.

Apresenta 6 desafios
que startups devem superar para
consolidar o trabalho de UX no
desenvolvimento de software.

UX work in software
startups: A thematic
analysis of the literature
[Saad et al., 2021]

Investigar o que esta sendo
relatado pela literatura sobre
o trabalho de UX realizado
em startups de software.

Apresenta 7 temas que identificam
necessidades e oportunidades
relacionadas ao trabalho de UX em
startups

Ezamining the Impact of
Covid-19 Pandemic on UX
Research Practice Through

UX Blogs
[Siiner-Pla-Cerda et al., 2021]

Levantamento sobre experiéncias
remotas em UX Research através
de uma revisao da literatura

cinza (GLR)

Identifica 45 metodologias de
pesquisa com usudrios e 38 diferentes
métodos e técnicas de pesquisa
aplicados remotamente.

UX Research in the Software
Industry: an investigation of
Long-Term UX practices
[Martinelli et al., 2022]

Levantamento sobre praticas
de UX Research que sao
aplicadas no desenvolvimento
de software na industria através
de uma revisdo sistematica da
literatura.

Identifica 38 praticas classificadas
em 6 categorias, sendo 15 delas
focadas em Long-Term UX.

possam limitar seu desenvolvimento. A alternativa é usar métodos flexiveis e reativos,
projetados para estimular feedback do cliente pois isto auxiliaria as startups de software a
aumentar o nimero de perspectivas e solugoes na hora de tomar uma decisdo [Paternoster
et al., 2014]. J& Klotins [2018] sugere que as startups de software se estruturem melhor
seguindo as melhores praticas de engenharia de software, podendo seguir trés diregoes de
pesquisa: (i) evolugdo das praticas de comunicagdo e coordenagdo em equipes maiores, (ii)
necessidade de métodos comprovados que melhore e gerencie os processos e recursos de
forma continua para auxiliar a reduzir as taxas de erros, (iii) a necessidade de equilibrar
os diferentes interesses que ha entre cliente e a startups de software. Unterkalmsteiner
et al. [2016] cita que a abordagem centrada no ser humano é uma aliada a estratégia de
negocios e que ajudaria startups de software a avangar para o sucesso além de aprimomorar

a qualidade de seus produtos e servicos.

2.4 Trabalhos Relacionados

O levantamento de estudos relacionados a este trabalho envolve tanto artigos sobre
UX quanto sobre startups. Este estudo de trabalhos relacionados teve como objetivo nortear
e fundamentar as motivacoes deste trabalho. O foco dos artigos eram: mapeamentos sobre
startups de software, trabalho de UX dentro das startups de software e sugestoes de como
trabalhar com UX. A Tabela 1 apresenta um comparativo entre os trabalhos relacionados

ao tema deste projeto, seus objetivos e suas contribuicoes.

Estudos sobre startups revelam que a falta de compreensao de como gerenciar

processos de desenvolvimento de software faz com que as elas falhem em etapas basicas de
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aplicacao desses processos [Paternoster et al., 2014]. Além do fator limitagao de recursos
ja citados neste documento, Paternoster et al. [2014] também aponta a dificuldade de
padronizar e documentar requisitos, muitas vezes elaborados a partir de ideias pela
propria startup de software. O autor ainda cita que no futuro, desenvolver um processo de
desenvolvimento do cliente antes do lancamento do produto, auxiliaria startups a testar o
problema e entender se a solugdo se encaixa nas necessidades reais do cliente [Paternoster
et al., 2014].

Para que startups de software consigam aplicar UX e obter os insights, ¢ necessario
o conhecimento da area de UX Research para que nao haja desperdicio de tempo e de
recursos. De acordo com Unterkalmsteiner et al. [2016], uma pesquisa de UX que nao esteja
bem projetada e aplicada pode trazer graves consequéncias, principalmente para pequenas
startups, pois elas podem nao conseguir cobrir o custo de uma nova pesquisa. May [2012]
cita que omitir passos do design de UX para cortar custos é como um desenvolvedor de
software deixar de executar a etapa de controle de qualidade, ou seja, a quantidade de

modificagoes subiria e, consequentemente, aumentaria o tempo.

Pesquisas realizadas por Kuusinen et al. [2019], Hokkanen and Vadnénen-Vainio-
Mattila [2015] e Hokkanen et al. [2015] com startups mostram a falta de conhecimento de
profissionais de startups de como a area de UX é rica em métodos e técnicas que visam
aprimorar e auxiliar no processo de criagdo. No estudo de Hokkanen and Vaananen-Vainio-
Mattila [2015], as startups baseavam o design do produto presumindo o que o usuério
esperava, ou seja, nao houve contato com o usuario. Ja nas pesquisas de Hokkanen and
Vaananen-Vainio-Mattila [2015] e Hokkanen et al. [2015], os feedbacks eram coletados
através de pessoas proximas como amigos ou entao nas experiéncias que a startup teve
anteriormente. Apenas o estudo de Kuusinen et al. [2019] constatou que uma startup havia
contratado um profissional para ser “Consultor de UX”, porém era um estagiario sem
experiéncia na area. Ha interesse nas startups em realizar pesquisas com usuarios, porém
quando foram realizadas nao houve nenhum tipo de contato direto com eles [Kuusinen et al.,
2019, Hokkanen and Vaananen-Vainio-Mattila, 2015, Hokkanen et al., 2015]. O nao contato
direto com usuario torna-se uma atitude contraditéria, visto que a UX é uma abordagem
que surgiu dentro da Interacdo Humano Computador para entender como as pessoas se
“sentem” ao usar determinada tecnologia [Hassenzahl, 2018]. Para isso, o contato com
usudrio é necessario. No estudo de Kuusinen et al. [2019] uma startup realizou experimentos
aleatoérios com os usuarios através de duas versoes de design. O experimento deu certo,
porém a startup nao conseguiu explicar o porqué deu certo [Kuusinen et al., 2019]. Isso
demonstra uma falta de entendimento do que as préprias startups estao implementando.
Com base nos cenarios analisados, todos os autores sugerem que os profissionais de startups
se eduquem sobre métodos e técnicas de UX Research, pois, aplicando-os corretamente
e tendo contato com seus usudrios, sera possivel obter dados e feedbacks construtivos
[Kuusinen et al., 2019, Hokkanen and Vadnanen-Vainio-Mattila, 2015, Hokkanen et al.,
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2015).

Cajander et al. [2022] aponta que os profissionais de startups de software focam
tanto nos desafios técnicos como questoes de programacao e funcionalidade do produto
que acabam nao integrando a UX em suas atividades. Alguns desenvolvedores ficam tao
focados nos aspectos técnicos do projeto que chegam a sentir que a experiéncia do usuario
nao é importante [Saad et al., 2021]. Saad et al. [2021] cita as dificuldades relacionadas a
falta de conhecimento sobre UX, chegando a confundir com UI - User Interface. Porém,
mesmo desejando incluir praticas de UX em seus projetos, um dos principais desafios
relatados pelos profissionais é a falta de métodos adequados que ndo demandem muitos
recursos [Cajander et al., 2022], demonstrando a necessidade de abordagens especificas de
UX dentro do contexto de startups [Saad et al., 2021].

Métodos e técnicas de UX Research adequados para as necessidades do usuario
ou servigo prestado podem auxiliar profissionais de startups de software a desenvolver
produtos ou servicos para cada tipo de situacao. As startups apontam que trabalhar com
UX demanda um tempo maior do que possuem disponivel [Varsaluoma and Sahar, 2014] e
que falta tempo para aperfeicoar o conhecimento na area [Silveira et al., 2021]. Porém,
é possivel realizar pesquisas e avaliar desde as expectativas que o usuario tem sobre um
determinado produto até projetar o uso do mesmo por um tempo maior com a escolha
correta dos métodos de UX Research [Kujala et al., 2011, Kujala and Miron-Shatz, 2015].

E possivel, encontrar na literatura, estudos que orientem as startups de software a
como utilizar a UX ao seu favor, permitindo que elas adotem essas diretrizes, adaptando-se
as suas realidades. Hokkanen and Leppéanen [2015] descrevem trés padrdes para orientar
startups que possuem pouco ou nenhum tempo para aprender novas habilidades em UX e
UCD. Um desses padroes é sobre ter uma equipe especialista em métodos de pesquisa do
usuario para aplicar e coletar tais informagoes [Hokkanen and Leppénen, 2015]. Porém,
para algumas organizagoes, pode sair caro contratar profissionais ja especialistas em
UX. Silveira et al. [2021] e Saad et al. [2021] trazem reflexoes de desafios, necessidades e
oportunidades que startups de software enfrentam ao trabalhar com UX, entre eles, sugerem
treinamentos para que profissionais consigam realizar pesquisa com usudrios. Martinelli
et al. [2022] cita que ha empresas que ji realizam esses treinamentos com profissionais
iniciantes, porém pode haver necessidade deste treinamento se extender aos profissionais
mais experientes. Guerino et al. [2021] traz recomendagoes de como trabalhar com UX
nas startups de software em estagio inicial e uma delas é incentivar a capacitacao da
equipe sobre praticas de UX. Stiner-Pla-Cerda et al. [2021] cita que aplicar métodos de UX
Research remotamente pode contribuir para economia de tempo e custo além de permitir
atingir o publico em escala global, o que pode trazer vantagens para as startups de software.
Porém, mesmo aplicados remotamente, ha necessidade de treinamento dos profissionais

para conseguir realizar pesquisa com usudrios por meios digitais [Stiner-Pla-Cerda et al.,
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2021].

Contudo, todos esses estudos trazem recomendacoes mais genéricas, ndo dando
uma solugao direta de como as startups de software devem trabalhar com UX Research.
Profissionais que desejam tarbalhar com pesquisa com usuarios devem ter orientagoes
nao so tedricas mas também praticas: o que é determinada abordagem, explicar como
executar um método, mostrar em quais situagoes aquela técnica deve ser utilizada e que
ferramentas usar. Trazer o conhecimento sobre como realizar pesquisa com usuarios em
forma de recomendacoes auxiliariam profissionais com ou sem experiéncia a entender
quais abordagens, métodos, técnicas e ferramentas existem na UX Research, quais utilizar
para cada caso especifico e como executa-lo na pratica, adaptando-se as necessidades das

startups de software.

Com base na revisao de trabalhos relacionados a UX, UX Research e startups
disponiveis na literatura e das principais dificuldades das startups de software em tra-
balhar com praticas de UX Research, este projeto de mestrado tem como objetivo dar
recomendagoes para o uso pratico de abordagens, métodos, técnicas e ferramentas de UX
Research de acordo com as necessidades das startups de software. Essas recomendacoes irao
considerar diversos fatores como o tempo disponivel, os recursos financeiros, maturidade do

profissional e quais as praticas que sao utilizadas no mercado para pesquisa com usuarios.
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3 Revisao da Literatura Cinza

3.1 Consideracdes iniciais

Este capitulo é referente a Etapa B - Mapeamento da Literatura (Estdgios
Exploratério e Descritivo do método de Quitiones and Rusu [2019]) do projeto de mestrado
apresentado na Figura 1. Literatura Cinza ou Literatura Cinzenta (em inglés, GL - Gray
Literature é toda literatura produzida fora dos féruns académicos [Garousi et al., 2019]. Ja
a Revisao da Literatura Cinza (em inglés, GLR - Gray Literature Review) é uma anélise
de artigos e publicacoes considerando apenas fontes da GL. O intuito desta revisao da
literatura cinza é descobrir quais sdo as abordagens, métodos, técnicas e ferramentas mais
citadas por profissionais da industria e quais sao seus propoésitos. Nas proximas secoes,

serao apresentados com detalhes a metodologia, execugao, andlise e resultados.

3.2 Metodologia

A revisao da literatura cinza é baseada nos procedimentos propostos por Garousi
et al. [2019]. A estrutura segue os moldes apresentados por Machado et al. [2020b]. O
objetivo desta revisao é descobrir quais as abordagens, métodos, técnicas e ferramentas
de UX Research existentes na GL e que estdao sendo usadas por profissionais de UX na
pratica. As necessidades e motivacoes desta revisao da literatura cinza é descobrir quais
praticas estao sendo utilizadas sob olhar do profissional aplicado a pratica de UX. Assim,
sera possivel se ter uma visao e conhecimento de quais métodos e técnicas de UX Research
estao sendo utilizadas e como elas vem sendo aplicadas.

Garousi et al. [2019] propoe 7 questoes para verificar se ha a necessidade de realizar
uma GLR. As questoes podem ser visualizadas na Tabela 2. Caso a resposta for “Sim”
para pelo menos 1 questao, a revisao poderia prosseguir. Nesta pesquisa, como houve 5

respostas “Sim”, foi dada a continuidade a GLR.

A Figura 3 apresenta visualizagdo sobre as etapas de execucao desta GLR. A
etapa A - Preparacao é a parte do planejamento da GLR onde foram definidas as
perguntas, quais os sites ou blogs que serao a fonte de busca, os critérios e strings. Ja
a B - Identificagao é onde vera verificado se o artigo atende os critérios ja definidos
anteriormente. A C - Elegibilidade do Processo ¢é o registro dos enderegos de acesso
do artigo e aplicacao do passo de qualidade. D - Extragao de Dados é a categorizacao
dos artigos e extracao dos materiais. E por ultimo, D - Resultados, possui a analise e

respostas das perguntas.
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Tabela 2 — As 7 questoes de Garousi et al. [2019]
Nimero - Possivel
da Questao Questao Resposta Resposta
O assunto é “complexo” e nao
1 soluciondvel considerando Sim / Néao Nao
apenas a literatura formal?
Existe uma falta de volume
ou qualidade de evidéncia,
2 ou uma falta de consenso de Sim / Nao Sim
medicdo de resultados na
literatura formal?
A informacao contextual é
3 importante para o assunto Sim / Nao Sim
em estudo?
O objetivo é validar ou
4 corroborar resultados cientificos Sim / Nao Sim
com experiéncias praticas?
O objetivo é desafiar suposigoes
5 ou fa%siﬁcar resultados‘ da Sim / Néo Nio
pratica usando pesquisa
académica ou vice-versa?
Uma sintese de percepgoes e
evidéncias da comunidade industrial . ~ .
6 U P, Sim / Nao Sim
e académica seria tutil para uma ou
mesmo para ambas as comunidades?
Existe um grande volume de
7 fontes de.z profissionais indic.andf) Sim / Néo Sim
um alto interesse de profissionais
em um tépico?
f ) C - ELEGIBILIDADE f A )
" " - D - EXTRACAO DE
A - PREPARACAO |=p| B - IDENTIFICAGAO b DO PROCESSO DADC‘):S —D[ E - RESULTADOS ]
\ » L o
PR R | | } | |
A1 - Definir sites ou B1 - Verificar data C1 - Selecionare D1 - Categorizar os E1 - Analisare ‘
blogs para a busca de publicacao da registrar os artigos responder as RQs
\ s postagem enderecos do artigo
P — | 1 —
A2 - Definir critérios " G2 Aplicacao do D2 - Extrair dados
de inclusao e B2 - Verificar se relevantes do artigo

Figura 3 — Etapas da metodologia utilizada para realizar a Revisao da Literatura Cinza

3.3 Planejamento

Esta secdo apresenta a Etapa A - Preparacgao dos procedimentos da aplicacao

desta GLR apresentados na Figura 3. Para abordar o objetivo desta revisao e atender as

necessidades de forma mais objetiva [Garousi et al., 2019], foram definidas questoes focadas

em descobrir como o mercado trabalha com pesquisa de usuario e o que utilizam. Essas

questoes serao respondidas ao final da revisao da literatura cinza. As Research Questions

(RQs) sao:

« RQ1 - Quais sao as abordagens, métodos, técnicas e praticas abordadas pelos

profissionais do mercado para UX Research?
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« RQ2 - Com que propdsito essas abordagens, métodos, técnicas e praticas estdo sendo

utilizadas?

o RQ3 - Que ferramentas sao utilizadas para quais abordagens, métodos, técnicas e

praticas?

Em seguida, foram definidas as fontes de busca desta revisao. Segundo Garousi
et al. [2019], a Literatura Cinza pode ser dividida em camadas conforme Figura 4. A 1*
camada corresponde a livros, revistas, relatério de governos e white papers. A 2% camada
corresponde a reportagens, novos artigos, apresentacoes, videos, site como Wikipedia e
StackOverflow. Ja a 3* camada, corresponde a blogs, e-mails e postagens de redes sociais
como tweets. Quanto maior a camada, mais escura ela é na escala cinza e, assim, menor o

nivel de credibilidade.

32 Escaldo GL
Baixa Credibilidade
Blogs, e-mails, redes sociais, etc.

12 Escaldo GL
Alta Credibilidade
Livros, revistas, relatdrios do

governo, White Papers, etc.

Literatura

Branca

Figura 4 — Camadas da Literatura Cinza adaptado de Garousi et al. [2019].

No caso desta revisao sobre UX Research, as fontes de busca partiram de sites
e blogs especializados e focados em experiéncia do usudrio (UX). Para isso foi realizado
uma inspecao inicial exploratoria no Google para buscar quais sites e blogs sao mais
acessados por profissionais, levando em consideragao o rigor das publicac¢oes, contribuicao
de profissionais que oferecam orientagoes e reflexoes sobre a area. Portanto, essa revisao

serd trabalhada entre a 2 e 3* camada apresentada na Figura 4.

Foram selecionados trés sites/blogs, um brasileiro e dois internacionais, sendo eles:



44 Capitulo 3. Revisdo da Literatura Cinza

Tabela 3 — Critérios de Inclusdo e Exclusao

ID  Critérios de Inclusao (CI)
Artigos em que relatam técnicas de UX Research

CIo1 (s

na pratica

Artigos de sites ou blogs que possuem alguma
CI02 informacao de visao profissional, mesmo que

contenha trechos sobre conceitos e fundamentacao
de UX Research
ID  Critérios de Exclusdo (CE)

CEO1  Artigos vindos da literatura académica

CE02 Artigos que ndo tratem do tema alvo desta pesquisa
Falta de disponibilidade para a leitura ou

CE03 . N ,
visualizagdo do conteiido

« O site Nielsen Norman Group (NN Group)', fonte de busca nivel 2, fundado por
Dom Norman e Jakob Nielsen, oferecem artigos, pesquisa, treinamentos e consultoria
de UX. No LinkedIn, rede social usada por profissionais para expor ideias e opinides,

ele é citado como um dos ideais para aprender processos e principios de UX?;

e O blog UX Collective®, fonte de busca nivel 3, oferece artigos, recomendacoes e
analises para, de acordo com o blog, ajudar designers a pensar de forma mais critica
sobre seu trabalho em UX e Product Design. O site CarrerFoundry, especializado em
cursos e carreira em UX, o recomenda para aprimorar seu conhecimento e manter-se

atualizado com o que estd acontecendo no setor?;

« O blog Brasil UX Design®, fonte de busca Nivel 3, oferece artigos, recomendagcoes,
tradugoes e andlises sobre UX e Product Design em Portugués voltado ao publico
brasileiro. De acordo com o proprio site, em 2020 o Brasil estava entre os 5 maiores
visitantes do UX Collective®.

Seguindo as orientagdes de Garousi et al. [2019], para que as fontes selecionadas
fornecam evidéncias diretas sobre a pesquisa e mantenha a qualidade dos links seleciona-
dos, foram definido critérios de inclusao (CI) e critérios de exclusao (CE) conforme sao

apresentados na Tabela 3.

Foram definidos critérios de interrup¢ao da GLR. Garousi et al. [2019] cita que
¢ dificil definir quando parar de procurar em uma revisao da literatura cinza e sugere 3

critérios de interrupcao:

https://www.nngroup.com/

https://www.linkedin.com /pulse/best-ux-design-blogs-beginners-pallav-jha/
https://uxdesign.cc/
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/best-ux-design-blogs/
https://brasil.uxdesign.cc/
https://brasil.uxdesign.cc/o-estado-de-ux-em-2020-1239e8981284

S UL W N


https://www.nngroup.com/
https://www.linkedin.com/pulse/best-ux-design-blogs-beginners-pallav-jha/
https://uxdesign.cc/
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/best-ux-design-blogs/
https://brasil.uxdesign.cc/
https://brasil.uxdesign.cc/o-estado-de-ux-em-2020-1239e8981284
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1. Saturacao tedrica, ou seja, quando nao surgirem mais novos conceitos dos resultados

da pesquisa;

2. Esforco limitado, ou seja, incluir apenas os N principais resultados do mecanismo de

pesquisa;

3. Exaustao de evidéncias, ou seja, extrair todas as evidéncias.

No caso desta revisao, foi adotado o segundo critério de interrupcao. Devido a
pandemia global, iniciada em 2020 e encerrada em 20237, os profissionais de UX de
todo o mundo tiveram que adaptar abordagens, métodos, técnicas, ferramentas e buscar
alternativas para aplicar pesquisa com usuarios de forma remota, o que antes eram aplicadas
de forma presencial. Por isso, foi delimitado um periodo de quatro anos de publicagoes,
sendo considerado os dois anos anteriores a pandemia e dois anos do periodo pandémico
(2018, 2019, 2020, 2021) para se compreender quais e como foram aplicados métodos
e técnicas presencialmente e remotamente. Portanto, foi definido publicacoes de 01 de
Janeiro de 2018 e terminando em 31 de Dezembro de 2021.

Em um primeiro momento, foi verificado que os blogs UX Collective e Brasil UX
Design nao possuem historico de publicagoes anteriores divido em paginas como hé no
site NN Group. Em ambos os casos, basta o leitor rolar a pagina que seu contetdo é
automaticamente carregado. Porém, é comum em casos de scrool infinito, as paginas
demorarem para carregar devido ao grande volume de dados. Para prevenir um possivel
nao acesso a publicagoes que possam evitar que a revisao seja concluida, foram definidas
strings que poderao ser utilizadas na barra de busca do site e, assim, alcancar publicagoes
mais antigas, auxiliando a realizagdo completa da revisao caso haja dificuldades de acessar
artigos mais antigos devido ao scrool infinito. Para avaliacao e definicdo das strings, o
Google foi utilizado. Foram testadas mais de 30 combinagoes, onde foi necessario descartar
boa parte por nao retornar resultados alinhados ao objetivo. Alguns exemplos sao strings
como “UX” + “Researcher” que retornavam uma grande quantidade de antncios de
empregos e curriculos online. J& “UX Research” + “Assessment” retornavam uma grande
quantidade de material da literatura académica. Sendo assim, foi definido as seguintes

strings dispostas na Tabela 4.

3.4 Execucao

Essa secao abriga as Etapas B - Identificacao e C - Elegibilidade do Pro-

cesso dos procedimentos da aplicagdo da GLR apresentado na Figura 3. Conforme dito

T https://www.who.int /news/item/05-05-2023-statement-on-the-fifteenth-meeting-of-the-
international-health-regulations-(2005)-emergency-committee-regarding-the-coronavirus-disease-
(covid-19)-pandemic


https://www.who.int/news/item/05-05-2023-statement-on-the-fifteenth-meeting-of-the-international-health-regulations-(2005)-emergency-committee-regarding-the-coronavirus-disease-(covid-19)-pandemic
https://www.who.int/news/item/05-05-2023-statement-on-the-fifteenth-meeting-of-the-international-health-regulations-(2005)-emergency-committee-regarding-the-coronavirus-disease-(covid-19)-pandemic
https://www.who.int/news/item/05-05-2023-statement-on-the-fifteenth-meeting-of-the-international-health-regulations-(2005)-emergency-committee-regarding-the-coronavirus-disease-(covid-19)-pandemic
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Tabela 4 — Strings Utilizadas na GLR

“UX” + “Research” “UX Research” + “Methods” “UX Research” + “Evaluate”
“UX Research” + “Types” “UX Research” + “Practices” “UX Research” + “Task”
“UX Research” + “Planning” “UX Research” + “User” “User Research” + “Planning”
“UX Research” + “Techniques” | “UX Research” + “Analytics”

anteriormente, para a realizacao desta revisao, foi definido um limite de quatro anos de
publicagoes, portanto, foram analisados todos os artigos publicados entre 01 de Janeiro
de 2018 até 31 de Dezembro de 2021 em cada site ou blog. Assim, foi possivel verificar se
houve alguma mudanca de visao e uso de praticas em um marco antes e pés pandemia,
onde todos os profissionais do mundo tiveram que ficar em isolamento social, nao sendo

possivel qualquer contato pessoal com usuarios ou clientes.

Para o registro desta revisao, foram adotadas algumas ferramentas. Foi utilizado o
navegador Google Chrome para acessar os sites/blogs. Também foi criado um formulério®
no Google Forms para registrar a URL de cada artigo, qual era o site acessado, seu ano de
publicacao, do que se trata a publicacdo, se estava aprovado ou reprovado e, em caso de
aprovacao, havia um campo para fazer o upload da pagina em formato de PDF. O objetivo
de salvar os documentos era prevenir uma possivel perda de dados para futuramente, caso
necessario novo acesso a URL do artigo e ele nao esteja mais disponivel. Todos os arquivos

PDF ficam em uma pasta no Google Drive junto com a planilha do formulario.

O processo de selecdo de materiais foi realizado nesta ordem cronolégica: de
Dezembro de 2021 a Janeiro de 2018. O tnico site onde foi possivel percorrer os 4 anos
de artigos sem problemas foi o NN Group. Houve dificuldades ao acessar contetidos mais
antigos do UX Collective e Brasil UX Design, por terem a navegacao tipo scrool infinito. Foi
possivel percorrer de forma cronolégica no Brasil UX Design até Julho de 2018 (faltando o
periodo Junho/2018 até Janeiro/2018) e no UX Collective até Dezembro de 2019 (faltando
de Novembro/2019 até Janeiro/2018). O motivo da nao conclusao é por conta do grande
volume de artigos para acessar e, por isso, foram utilizadas as strings apresentadas na
Tabela 4 para focar em cima dos principais assuntos do projeto. Com o uso das strings no
campo de busca dos blogs era possivel acessar somente aqueles links que pertenciam as
datas que nao foram acessadas. Desta forma, completou-se a revisdo dentro do periodo
pré determinado. No total, conforme Tabela 5, foram visitados 579 artigos, sendo 156
aprovados e 423 reprovados. Os nimeros da aplicacao dos critérios de inclusao e exclusao

podem ser conferidos na tabela Tabela 6.

Sobre os artigos reprovados, os motivos em sua maioria estao relacionados ao

critério de exclusao CE02 de “Artigos que nao tratem do tema alvo da pesquisa”, dentre

8  Planilha GLRI - Registro das URL dos artigos e critérios de inclusdo e exclusdo aplicados


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1zignDe_1-zT3wpzkjuriLUx6mdAntYqC8v1iZqa8AcA/edit?usp=sharing
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Tabela 5 — Numeros de Materiais Coletados

Fontes de Artigos Artigos com
Busca Visitados Critérios Aplicados
NN Group 232 46
UX Collective 157 53
Brasil UX Design 190 57
TOTAL 579 156

Tabela 6 — Numero de Materiais com Critérios Aplicados

Critério de Inclusao | Quantidade | Total
CIo1 111
CI02 45 156

Critério de Exclusao | Quantidade | Total
CE01 0
CE02 422 423
CE03 1

TOTAL DE LINKS VISITADOS | 579

eles: artigos relacionado a carreira de UX (mercado de trabalho, ética no trabalho, salarios,
portifélios e entrevistas de emprego), outras areas de UX que nao engloba o foco desta
pesquisa que é UX Research (UX Write, UX Prototyping, UX Ideation, UX Work), focados
na area de design mas nao englobando UX (UI, design de produtos, blueprint, psicologia
das cores, entre outros), além de sugestao de livros e debate de questoes comportamentais
dos usudrios. J4 os artigos aprovados, 46 pertence ao site NN Group, 53 do blog UX
Collective e 57 do blog Brasil UX Design.

Seguindo as recomendagoes de Garousi et al. [2019], foi aplicado um passo de
qualidade para refinar a busca e aumentar o rigor desta GLR [Garousi et al., 2019]. Foram
definidos quatro questoes onde cada artigo era novamente visitado e em cada questao era
atribuido uma nota de 0 a 1, podendo o artigo chegar a uma nota quatro. Depois, era
normalizado em uma escala 0 a 1 que passava por uma nota de corte onde definia quais
links seriam definitivamente aprovados ou ndo. A nota de corte definida foi < 0,5, ou seja,
cada artigo s6 poderia ter uma nota zero. Foi criado um formulario com o registro do

passo de qualidade”. As questdes do passo de qualidade podem ser conferidos na Tabela 9.

Com o passo de qualidade aplicado, foi possivel filtrar os artigos que realmente
possam contribuir com essa pesquisa. Assim, houve reducgao, de 156 para 111 artigos,
conforme pode ser visto na Tabela 8. Sendo assim, a quantidade de artigos por fonte
de busca com passo de qualidade aplicado sofre alteracoes, conforme pode ser visto na
Tabela 9. A Tabela 10 é a lista final de links extraidos desta GLR.

9 Planilha GLR2 - Passo de qualidade


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Av8PKDs8qq44QBsIo5CMwEr9YvLkUvo_IHR-37oalSA/edit?usp=sharing
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Tabela 7 — Critérios de Qualidade e Métricas

Meétricas
Critérios de Questoes de 1 0.5 0
Qualidade Qualidade (CQ) ’
Autoridade CQ1 - O autor possui Profissional da area, Estudantes de pés-graduagao Profissionais de areas

do Produtor

expertise na area? atuante na industria

e académicos que atuam

na area

néao correlatadas

Objetividade

CQ2.1 - As descrigoes dos

- - . Sim, direto ao ponto
objetivos sdo claras e diretas? ’ P

Sim, mas com explicagdo

dos conceitos

Nao

CQ2.2 - H4 presenca de
click-bait ou contetido do
trabalho é diferente do titulo?

Néao

Sim

Metodologia

CQ3 - O autor especifica as
abordagens, métodos, técnicas Sim
ou ferramentas utilizadas?

Nao

Tabela 8 — Resultado da Aplicagdo da Qualidade

Métricas CQ1 CcQ2.1 CQ2.2 CcQ3
1 144 92 139 104
0,5 0 27 0 0
0 12 37 17 52
Normalizando (0-1)
0,00 - 0,25 | 0,26 - 0,50 | 0,51 - 0,75 | 0,76 - 0,99 | 1,00
15 30 10 21 80
Total de links analisados 156

Total de links reprovados ( <= 0,50) 45

Total de links aprovados ( >0,50)

111

Tabela 9 — Lista final de artigos extraidos da GLR

Aprovados com Aprovados com

Fogziiade ViLs;::l;{c?os Critérios Qualidade
Aplicados Aplicada
NN Group 232 46 32
UX Collective 157 53 37
Brasil UX Design 190 57 42
TOTAL 579 156 111

Tabela 10 - Lista Final de Artigos extraidos da Literatura

Cinza
Id Titulo Fonte de Disponivel em
Busca

GL1 Panorama UX Research: Atividades e ferramentas — parte 3 Brasil UX Design Fatima [2021]
GL2 O que é e quais as fungoes do UX Research? Brasil UX Design Junior [2021]
GL3 O mercado de UX em um ano pandémico: Atividades e ferramentas  Brasil UX Design Leslie [2021]
GL4 UX Research e Design Thinking: o match perfeito Brasil UX Design Dawud [2021]
GL5 5 coisas que aprendi conduzindo testes de usabilidade remotos Brasil UX Design Amarante [2021]
GL6 3 dicas para conhecer seus usudrios sem precisar entrevista-los Brasil UX Design Machado [2021]
GL7 UX Research — O Guia do Investigador Brasil UX Design Matt [2021]
GL8 Usando o OBS Studio para testes de usabilidade remotos Brasil UX Design Almaraz [2021]
GL9 Testes de usabilidade na pandemia Brasil UX Design Kawakami [2021]

Continua...
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Fonte de
Id Titulo Disponivel em
Busca

GL10 COVID-19 e UX Research: como pesquisar em tempos de Corona Brasil UX Design Lima [2020d]

GL11 Como planejar uma pesquisa de UX em 8 passos simples Brasil UX Design Lima [2020Db]

GL12 Como criar bons questiondrios de pesquisa Brasil UX Design Lima [2020c]

GL13 Pesquisa qualitativa em tempos de quarentena Brasil UX Design Sertério [2020]

GL14 Personas: como criamos conexao com os clientes Seguro Auto Youse  Brasil UX Design Lima [2020€]

GL15 Do que os Designers brasileiros se alimentam? Brasil UX Design Michelan [2020]

GL16 Dicas praticas sobre UX Research: recrutamento Brasil UX Design Reciputti [2020]
Estourando a bolha: Um relato sobre uma pesquisa imersiva em

GL17 Brasil UX Design Calheiros [2020]
cidades remotas do Brasil
A aplicagdo do UX Research para melhoria no setor do turismo

GL18 Brasil UX Design Cavalcanti [2020]
em periodo de Covid-19

GL19 Resultados da pesquisa sobre os Pesquisadores de UX no Brasil Brasil UX Design Féatima [2020]

GL20 Teste de usabilidade & distancia (remoto) Brasil UX Design Soares [2020]

GL21 Pesquisa quantitativa ou qualitativa: Qual eu devo fazer? Brasil UX Design Bastos [2020]

GL22 Os testes A/B enquanto vélvulas de escape Brasil UX Design Teixeira [2020]

GL23 Métodos criativos de User Research para Startups Brasil UX Design Sabino [2020]

GL24 Como tabular testes de usabilidade Brasil UX Design Lima [2020a]
Guia: Como medir a usabilidade de produtos com System

GL25 Brasil UX Design Braum [2020]
Usability Scale (SUS)

GL26 Usando o Percurso Cognitivo para avaliar uma interface Brasil UX Design Lima [2019]

GL27 ‘WorCoffee, um app para trabalhadores remotos Brasil UX Design Brito [2019]
Como usei os processos de UX para facilitar a matricula

GL28 Brasil UX Design Zaghi [2019]
de criangas nas creches ptublicas

GL29 Ajudando pessoas que utilizam o metrd pela primeira vez Brasil UX Design Oliveira [2019]

GL30 Descobertas de um aplicativo de satide — estudo de caso de UX Brasil UX Design Braum [2019]

GL31 Pao de Acgtacar Mais — estudo de caso de UX Brasil UX Design Miyake [2019]

GL32 UX Research: por onde comegar uma pesquisa? Brasil UX Design Weber [2019]
Entrevista motivacional é a ferramenta de UX Research que

GL33 Brasil UX Design Amorim [2019]
vocé nunca ouviu falar sobre
Criando um solugdo de gestao financeira pessoal para o

GL34 Brasil UX Design Camillo [2019]
Banco do Brasil

GL35 Melhorando os cuidados com a satide das criancas brasileiras Brasil UX Design Aratjo [2019]
Melhorando a satde dos brasileiros que precisam de ajuda

GL36 Brasil UX Design Bozzi [2019]
psicolégica ou psiquidtrica

GL37 Como melhorar a qualidade de vida de entregadores de bicicleta? Brasil UX Design Ramos [2019]

GL38 Amaar: Criacdo de um website para uma ONG de animais Brasil UX Design Kato [2019]
Como solucionamos o fluxo de compra de hospitais usando

GL39 Brasil UX Design Neto [2019]
o Design Sprint 2.0

GL40 Melhorando a eficiéncia do acompanhamento legislativo Brasil UX Design Almeida [2019]
Como tornar a experiéncia da organizagao financeira pessoal

GL41 Brasil UX Design Batista [2018]
e familiar mais rapida e préatica?

GL42 UX case study: DramaFever Brasil UX Design Dana [2018]

GL43 Context Methods: Study Guide NN Group Moran [2021a]
Triangulation: Get Better Research Results by Using

GL44 NN Group Whitenton [2021]
Multiple UX Methods

GL45 Quantitative Research: Study Guide NN Group Moran [2021b]

Continua...
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Fonte de
Id Titulo Disponivel em
Busca
GL46 10 Usability Heuristics Applied to Complex Applications NN Group Kaplan [2021]
GL47 Collecting Metrics During Qualitative Studies NN Group Moran [2021c]
GL48 Writing an Effective Guide for a UX Interview NN Group Rosala [2021]
GL49 When to Use Context Methods: Field and Diary Studies NN Group Moran and Rosala [2021]
GL50 Structuring Intranet Discovery & Design Research NN Group Kaley [2021]
Data Is More than Numbers: Why Qualitative Data
GL51 NN Group Laubheimer [2021]
Isn’t Just Opinions
Why 5 Participants Are Okay in a Qualitative Study, but
GL52 NN Group Budiu [2021]
Not in a Quantitative One
GL53 Remote Design Work: Top Challenges NN Group Krause [2021]
GL54 The Discovery Phase in UX Projects NN Group Rosala [2020a]
GL55 UX Roadmaps: Definition and Components NN Group Gibbons [2020]
Research Repositories for Tracking UX Research and
GL56 NN Group Pernice [2020]
Growing Your ResearchOps
GL57 Remote Moderated Usability Tests: How to Do Them NN Group Moran and Pernice [2020a]
GL58 Rating Scales in UX Research: Likert or Semantic Differential? NN Group Rosala [2020b]
GL59 Remote Moderated Usability Tests: Why to Do Them NN Group Moran and Pernice [2020b]
GL60 Remote UX Work: Guidelines and Resources NN Group Kaplan [2020]
GL61 The Critical Incident Technique in UX NN Group Rosala [2020¢]
GL62 Tracking Research Questions, Assumptions, and Facts in Agile NN Group Krause [2019]
GL63 Usability Testing 101 NN Group Moran [2019a]
GL64 Iterative Design of a Survey Question: A Case Study NN Group Liu [2019]
How to Analyze Qualitative Data from UX Research:
GL65 NN Group Rosala [2019]
Thematic Analysis
GL66 Formative vs. Summative Evaluations NN Group Joyce [2019]
GL67 Remote UX Work: The NN/g Case Study NN Group Moran [2019b]
GL68 How to Conduct Research for Customer Journey-Mapping NN Group Kaplan [2019a)
The Science of Silence: Intentional Silence as a
GL69 NN Group Kaplan [2019b]
Moderation Technique
Card Sorting: Uncover Users’ Mental Models for Better
GL70 NN Group Sherwin [2018]
Information Architecture
GL71 User Interviews: How, When, and Why to Conduct Them NN Group Pernice [2018]
GL72 Multivariate vs. A/B Testing: Incremental vs. Radical Changes NN Group Harley [2018]
GL73 Quantitative UX Research in Practice NN Group Moran [2018a]
GL74 Quantitative User-Research Methodologies: An Overview NN Group Moran [2018b]
How to design Al-powered services — lessons from the . )
GL75 UX Collective Wiéirnestal [2021]
emergency room
How can you make UX research insights visible, traceable,
GL76 UX Collective Salvi [2021]
and fun?
GL77 How to share your UX research UX Collective Rogers [2021]
GL78 17 tools that will streamline your UX Research UX Collective Bowman [2021a]
GL79 The best UX research methods in a pinch UX Collective Bowman [2021b]
GL80 Doing RITE wrong UX Collective Bernstein [2021]
Figma continues to skyrocket — 63% reported it was their
GL81 UX Collective Dexter [2021]
primary UI tool
GL82 How research builds the designer UX Collective Rahardjo [2021]

Continua...
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Fonte de
Id Titulo Disponivel em
Busca
GL83 A survival guide to user interviews UX Collective Ageieva [2021]
GL&4 UX research characteristics: An analysis of 100 open jobs UX Collective Utesch [2021]
GLS85 Writer in Tech? 7 Reasons You Should Run A/B Tests UX Collective Zukerman [2021]
GL86 Fast and cheap ways to find UX Research participants UX Collective Bowman [2021c]
GL8&7 A UX Research framework to speed up your design process UX Collective Mattei [2020]
5 things UX Researchers can do differently: a reflection
GL88 UX Collective Ho [2020]
after Uber’s layoffs
GL89 The ultimate UX Research cheat sheet UX Collective Bittner [2020]
GL90 Perfecting the art of the UX Research report UX Collective Hott [2020]
Which UX Research methodology should you use?
GL91 UX Collective Anderson [2020]
[chart included]
GL92 13 helpful UX Research tools UX Collective Ngai [2020]
GL93 My UX Research toolbox as a team of one UX Collective Boylan [2020]
GL94 How to select appropriate UX Research methods UX Collective Wenzel [2020]
GL95 A guide to top UX Research methods UX Collective Banus [2020a]
GL96 65 UX methods and when to use them UX Collective Prithyani [2020]
GL97 A breakdown of UX research types UX Collective Conrick [2020]
GL98 The basic rules of UX Research UX Collective Banus [2020b]
GL99 Basic guide for UX Research planning UX Collective Banus [2020c]
Key considerations when planning a remote usability
GL100 UX Collective Topps [2020]
study for accessibility
GL101  Advanced UX lab techniques: Don’t just listen to users UX Collective Jones [2020]
GL102  UX research methods and the path to user empathy UX Collective Bowers [2020]
GL103  The complete guide to UX research methods UX Collective Philips [2020]
GL104 Understanding methods and tools in UX research UX Collective Samsyka [2019]
GL105  User research methods: how to choose the right one? UX Collective Fard [2019]
GL106 4 methods for analysing user interviews UX Collective Dzekman [2019]
GL107  Qualitative and quantitative user research UX Collective Rogers [2019]
GL108 Interviewing: more than a user research method UX Collective Rios [2019]
GL109  Best practices for on-video user testing UX Collective Shen [2018]
Researching family planning through proverbial
GL110 UX Collective Fathallah [2018]
Hausa — a UX case study
Best practices for ethnographic research, lessons
GL111 UX Collective Harper [2018]

learned in the wild

3.5 Extracdo de Dados e Classificacao

Fim da Tabela

Essa secao aborda a Etapa D - Extracao de Dados dos procedimentos da

aplicacao da GLR apresentada na Figura 3. Apds andlise, os artigos aprovados foram

divididos em 5 categorias. As categorias foram definidas apds andlise do contetido dos

artigos e identificado similiaridades de temas abordados. A quantidade de artigos por
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Tabela 11 — Categorizacao dos Dados

Categorias Quantidade
ECC - Estudos na Industria 22
EXT - Fundamentacoes 34
OPT - Boas Préticas 37
EFE - Ferramentas 6
PRE - Remoto 12
TOTAL 111

categoria pode ser visto na Tabela 11. As categorias sao:

« ECC - Estudos na industria: estudos de casos ou surveys realizados com profissi-

onais da industria;

« EXT - Fundamentacoes: explicagoes de fundamentos de métodos e técnicas de

UX Research para profissionais que possuam nenhum ou pouco conhecimento;

« OPT - Boas praticas: sugestoes e orientacoes de métodos e técnicas de UX

Research para profissionais que ja possuam conhecimento na area de UX;
« EFE - Ferramentas: sugestoes e orientacoes de ferramentas de UX Research;

« PRE - Remoto: experiéncias, orientacoes voltados a trabalho remoto em UX

Research.

Como pode ser visto na Figura 5, a tendéncia de temas altera ano a ano. En-
quanto que em 2018 a maior quantidade de artigos eram voltados a categoria “EXT -
Fundamentacoes” que se manteve significamente estavel nos anos seguintes, em 2019 os
artigos sobre “ECC - Estudos na Industria” ganharam notorieade. J& em 2020 e 2021,
anos onde todos os profissionais tiveram que mudar seus habitos e comportamentos devido
a pandemia, o foco mudou. Os links voltados a “OPT - Boas Praticas” superaram as
expectativas e as publicagoes cresceram de forma exponencial. O tema “PRE - Remoto”
cresce significativamente em 2020, periodo onde o home office foi amplamente adotado. O
mesmo pode-se dizer da categoria “EFE - Ferramentas” onde a quantidade de publicacoes

aumentou no periodo pandémico.

Analisando a Figura 6, os temas pelas fontes de busca, o site NN Group possui
grande quantidade de links na categoria “EXT - Fundamentacoes”, com 14 [inks. O blog
UX Collective destaca-se a categoria “OPT - Boas Praticas” com a maior quantidade de
links: 16 contra 11 no NN Group. Ja o blog Brasil UX Design possui maior quantidade de
links na categoria “ECC - Estudos na Industria” com 17, seguido de “OPT - Boas Praticas”
com 10. O site NN Group nao possui links na categoria “EFE - Ferramentas”, diferente do

blog UX Collective que possui 4 e o blog Brasil UX Design que possui 2. As trés fontes
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Figura 5 — Visao Geral dos temas mais citados dividido ano a ano

de busca possuem links da categoria “PRE - Remoto”, chegando a 4 no NN Group, 6 no

Brasil UX Design e 2 do UX Collective.

@ Erasil UX Design
20

D
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@ NN Group
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Figura 6 — Visao Geral dos temas mais citados dividido blogs/sites

3.6 Resultados

Essa secao apresenta a Etapa E - Resultados dos procedimentos da aplicagao da

GLR apresentado na Figura 3. Para responder as questoes pré-definidas no planejamento

desta GLR, cada artigo foi revisitado, analisado seu contetido e identificado respostas

para cada pergunta. Para responder a RQ1 (Quais s@o as abordagens, métodos, técnicas

e praticas abordadas pelos profissionais do mercado para UX Research?), foi realizado

uma lista de métodos e técnicas encontrados e a quantidade de artigos que o citaram. Se

o artigo citasse uma técnica especifica mais de uma vez, era contabilizado como apenas

1. Para responder a RQ2 (Com que propdsito essas abordagens, métodos, técnicas e

praticas estao sendo utilizadas?), foi registrado como cada artigo informa como utiliza

determiando método ou técnica. Para responder a RQ3 (Que ferramentas sao utilizadas
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para quais abordagens, métodos, técnicas e praticas?), foi feito um processo semelhante ao
utilizado para responder a RQ1, porém com foco nas ferramentas. Nem todos os artigos
respondiam todas as 3 RQ’s, mas foi considerado toda a informacao que ele poderia prover.
Reinterando que abordagem é um modelo mais abstrato e geral que contém praticas
[Preece et al., 2013], método é o processo que possui um conjunto de ferramentas e técnicas
[Benyon, 2011], técnica é a forma particular de lidar com as informagoes [Preece et al.,
2013] e ferramenta é qualquer instrumento que serve como meio para alcangar um objetivo
[MICHAELIS, 2023b]. Todas essas informagdes foram registradas em uma planilha'®. As
subsecOes seguintes apresentam as respostas as perguntas de pesquisa. As referéncias serao

apresentadas pelo id definido na Tabela 12.

3.6.1 RQ1 - Quais s3o as abordagens, métodos, técnicas e praticas abordadas

pelos profissionais do mercado para UX Research?

Foram citados varios métodos e técnicas, tanto aqueles normalmente usados na
etapa de UX Research quanto os usualmente utilizados na etapa de UX FEvaluation no
ciclo UCD. Alguns artigos nao detalhavam os métodos, apenas citavam por “quantitativos”

e “qualitativos”.

No total, foram citados 29 diferentes abordagens, métodos e técnicas. As maiores
ocorréncias foram entrevistas, teste de usabilidade, survey, card sorting e teste A/B.
As menores foram mapa de afinidade, triangulacao, RITE, design sprint e investigacao

contextual. Os resultados completos podem ser vistos na Tabela 12.

3.6.2 RQ2- Com que propésito essas abordagens, métodos, técnicas e praticas

est3o sendo utilizadas?

A seguir serd apresentado as 15 abordagens, métodos e técnicas mais citados pelos

profissionais.

A Entrevista é um método que estd sendo utilizado para descobrir, entender,
explorar, tomar decisoes e sanar duvidas baseado nas respostas do usuario podendo ser
estruturada, semiestruturada ou nao estruturada [GL1, GL19, GL21, GL30, GL31, GL32,
GL33, GL37, GL38, GL50, GL54, GL61, GL68, GL71, GL73, GL75, GL79, GL83, GLS&9,
GL91, GL95, GL96, GL98, GL99, GL102, GL104, GL105, GL106, GL107, GL108]. Ela pode
ser aplicada tanto presencialmente quanto remotamente [GL10, GL29, GL67]. Realizar
uma entrevista remota ajuda a acelerar os insights quando se esta com prazos e orcamentos
apertados [GL60]. E um método que necessita de planejamento [GL16, GL55]. Para isso,
profissionais sugerem que deve-se levar em consideragao qualquer pergunta que vier em

mente, selecionar as melhores, alternar entre perguntas abertas e fechadas além de realizar

10 Formulario GLR3 - Anélise e Respondendo RQs


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1tD860spu8s5_Gx6RagElh-rH4aMRYv1vebk6ULUnmQM/edit?usp=sharing
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Tabela 12 — Abordagens, Métodos e Técnicas Extraidos da GLR

Método ou

Quantidade de

L. . ~ Referéncias
Técnica Citagoes
GLI, GL3, GL6, GL7, GL10, GL13, GL14, GL16, GL17, GL19, GL21,
GL29, GL30, GL31, GL32, GL33, GL37, GL38, GL48, GL50, GL54, GL60,
Entrevist 56 GL62, GL64, GL67, GL68, GL69, GL51, GL52, GL71, GL73, GL47, GL75,
ntrevista GL78, GL79, GL83, GL86, GL8S, GL8Y, GLI1, GL92, GLI3, GLY4, GLI5,
GL96, GL98, GL99, GL97, GL102, GL103, GL104, GL105, GL106, GL107,
GL108, GL110
GL1, GL3, GL4, GL5, GL7, GLS8, GL9, GL10, GL19, GL20, GL21,
Teste de Usabilidad 34 GL24, GL32, GL45, GL57, GL59, GL60, GL62, GL63, GL69, GL71, GL74,
este de Usabilidade GL76, GL78, GL79, GL94, GL95, GL96, GLI8, GL100, GL103, GL104,
GL105, GL109
GL1, GL3, GL7, GL12, GL14, GL19, GL27, GL29, GL32, GL36, GL45,
Survey 29 GL64, GL73, GL74, GL78, GL79, GL89, GL91, GL92, GL93, GL94, GLIS6,
GL98, GL99, GL102, GL103, GL104, GL105, GL107
Card Sorti 19 GL1, GL3, GL4, GL10, GL19, GL21, GL32, GL45, GL70, GL73, GL74,
are oorung GL79, GL91, GLY6, GL99, GL102, GL103, GL104, GL105
Teste A/B 10 GL4, GL7, GL22, GL32, GL42, GL45, GL62, GL72, GL73, GL74, GL7S8,
este GL79, GL85, GL91, GL94, GL95, GL98, GL105, GL107
Diary Studics 18 GL3, GL10, GL19, GL32, GL43, GL49, GL54, GL65, GL68, GL79, GLS2,
v GL89, GL91, GL92, GL96, GL9S, GL99, GL107
Questionari " GL1, GL3, GL10, GL12, GL18, GL19, GL28, GL30, GL31, GL35, GL41,
uestionario GL64, GL74, GL94
" o 14 GL1, GL3, GL19, GL21, GL32, GL50, GL54, GL73, GL94, GL95, GL9S6,
ocous Lroup GL98, GL103, GL107
Estudo do Campo 14 GL1, GL3, GL7, GL17, GL43, GL49, GL50, GL54, GL62, GL64, GL65,
P GL68, GL89, GL94
Etnografia 11 GL1, GL3, GL19, GL21, GL32, GL43, GL94, GL95, GL96, GL102, GL111
Observacio 9 GL6, GL31, GL40, GL43, GL50, GL68, GL95, GL98, GL101
Matriz CSD 7 GL11, GL12, GL29, GL32, GL37, GL38, GL34
Design Participativo 4 GL23, GL32, GL94, GL98
Teste de Arvore 4 GL45, GL73, GL74, GL91
Teste de Acessibilidade 3 GL1, GL3, GL100
Desk Research 3 GL7, GL29, GL37

Segmentacgdo de Mercado
Taxonomia

Anélise de Sentimento
In-The-Moment Snippets
SUS

Percurso Cognitivo
Brainstorm

Design Sprint

Mapa de Afinidade
Triangulacao

RITE

Heuristicas de Nielsen

Investigacdo Contextual

GL7

GL7

GL7

GL23

GL25

GL26

GL36

GL39

GL40

GL44

GL80

GL46

GL102
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uma entrevista piloto para testar se o roteiro estd adequado [GL48]. Para entrevistas
com usuarios de culturas diferentes e de pouco dominio, sugere-se auxilio de intérpretes
e nativos além de um roteiro pouco rigido porém eficaz [GL110]. O recrutamento de
usuarios para entrevistas estdo sendo realizados de varias formas. Ha o recrutamento
interno (feedback das equipes de vendas e de suporte, por exemplo) e externo (por exemplo,
ir a um shopping e oferecer um wvoucher em troca da participacao ou em redes sociais
para algo remoto) [GL86]. Participar de reunides em outras areas do projeto (vendas
por exemplo) pode ajudar a conseguir informagoes importantes e gerar insights quando
hé dificuldades em recrutar [GLT7]. Apesar da videoconferéncia ser amplamente mais
usada em casos de entrevista remota, alguns usuarios podem ficar desconfortaveis. Uma
alternativa é realizar estrevistas por telefone, assim auxiliaria a coletar feedback de forma
mais rapida [GL13]. H& profissionais que preferem usar entrevistas realizadas de projetos
anteriores para ganhar tempo, consultando uma espécie de repositério de pesquisa [GLS8S,
GL56, GL90]. Existe algumas variagoes de como esses profisisonais estao realizando as
entrevistas. Ha profissionais utilizando a entrevista como se fosse um cliente oculto, em
uma conversa informal com usudrios do produto para entender melhor o servigo [GL17].
Alguns profissionais relataram que utilizam entrevistas para confirmar suposigoes [GL62].
Outros realizam com o maior siléncio possivel para captar reagdes e comentarios pois
acreditam que estes geram insights significativos [GL69]. Porém, dependendo da situagao,
utilizar somente entrevistas pode nao gerar insights suficientes e recomenda-se combinar

com outros métodos [GL64].

O Teste de Usabilidade é um método que auxilia profissionais testar e encontrar
possiveis problemas que impecam o usuario de ter uma boa experiéncia, medindo a eficiéncia
e eficdcia do produto [GL1, GL4, GL5, GL7, GL8, GL9, GL19, GL21, GL32, GL45, GL62,
GL63, GL69, GL71, GL74, GL79, GL94, GL95, GL96, GL98, GL104, GL105, GL109].
Eles podem ser moderados (um profissional da equipe conduz o teste) ou ndo moderados
(uma plataforma de testes atua como facilitadora) [GL59]. Ela pode ser aplicada tanto
presencialmente quanto remotamente [GL10, GL20]. Quando aplicada remotamente, o

teste pode ter custo bem inferior e ser mais comodo para os participantes [GL57, GL59,
GL60].

O Survey é um método que auxilia profissionais a colher informagoes sobre
comportamentos, opinides, atitudes, preferéncias de potenciais clientes de forma mais
rapida [GL1, GL7, GL12, GL19, GL27, GL29, GL32, GL45, GL64, GL73, GL74, GL79,
GL89, GL91, GL94, GL96, GLI8, GL99, GL102, GL.103]. Profissionais utilizam esse método
também para obter informacoes que o entrevistador nao pensaria em perguntar ou entao
fazer perguntas que deixaria o entrevistado envergonhado ou timido se fosse uma entrevista
[GL104]. Ele permite que vocé alcance muito mais usuarios em um curto periodo de tempo
[GL105, GL107]. Pode ser utilizado para confirmar ou descartar suposigdes e personas,

além de enriquecer os dados que ja possui [GL36, GL14].
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O Card Sorting é uma técnica utilizada para encontrar padroes de agrupamento
que faca sentido para os usuarios, revelando o conhecimento de dominio do piblico alvo
para criar ou validar uma arquitetura de informagao [GL1, GL4, GL19, GL21, GL32,
GL45, GL70, GL73, GL74, GL79, GL96, GL99, GL102, GL104, GL105]. Os profissionais o
utilizam para entender tanto o usudrio quanto o desempenho do produto [GLI1]. E uma

técnica que pode ser aplicada tanto presencialmente quanto remotamente [GL10].

O Teste A/B é uma técnica validagao para encontrar a melhor opcao entre duas
ou mais versoes de um produto, monitorando o desempenho de varios contetidos [GL4,
GL7, GL22, GL32, GL42, GL45, GL62, GL72, GL73, GL74, GL79, GL91, GL94, GL95,
GL98, GL105, GL107]. Profissionais recomendam usar essa técnica pois é de baixo custo e
ajuda todos envolvidos no projeto, contribuindo para objetivo de negdcio da empresa e

melhorando a experiéncia usudrio/cliente [GL85].

O Diary Studies, conhecido também como Diario de Uso é um método onde
permite acompanhar, analisar e documentar as experiéncias dos usuarios com o produto
em seu ambiente natural por um tempo determinado [GL19, GL32, GL43, GL49, GL54,
GL65, GL68, GL79, GL82, GL89, GLI1, GL96, GLI8, GL99, GL107]. E o registro do
usudrio de suas interagoes, tempos e processos a medida que usam um sistema [GL107]. E

um método onde é possivel aplicar tanto presencialmente quanto remotamente [GL10].

O Questionario é um método para identificar alguns dados quantitativos e
questionar as dores, experiéncias e dificuldades do usudrio com o produto [GL1, GL12,
GL18, GL19, GL28, GL30, GL31, GL35, GL64, GL74, GL94]. E um método onde é possivel
aplicar tanto presencialmente quanto remotamente [GL10]. Profissionais o utilizam para

validar ou descartar suposigoes [GL41].

O Focous Group ¢ uma técnica onde é reunido um grupo pequeno de pessoas para
entender e conhecer as ideias, desejos, atitudes e crencas dos usuarios, obtendo diferentes
perspectivas [GL1, GL19, GL21, GL32, GL50, GL54, GL73, GL94, GL95, GL96, GL98,
GL103, GL107].

O Estudo de Campo é um método realizado no ambiente do usuério observando
comportamento e atividades didrias, onde o recrutador nao interfere e documenta tudo
que o usudrio faz [GL1, GL7, GL17, GL43, GL49, GL50, GL54, GL62, GL64, GL65, GL68,
GL89, GL94].

A Etnografia é um método onde o usuario é observado sem o recrutador interagir
com ele [GL1, GL19, GL21, GL32, GL43, GL94, GL95, GL111]. Profissionais a usam
para criar algo totalmente novo e diferente e sua estrutura consiste em cinco elementos
(atividade, ambiente, interacao, objeto e usuérios) [GL96]. E uma maneira eficaz para
os pesquisadores de UX aprenderem se um produto é realmente 1til ou prejudicado por
falhas de design [GL102].
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Tabela 13 — As 55 Ferramentas extraidas da GLR

FERRAMENTAS
App Verifity Google Optimize NVDA Trello
Caderno / ]%IOCO Google Planilhas | OBS Studio Typeform
de anotacoes
Camera para Optimal
video o Audio Gravador de voz Workshop Useberry
Dragon Ngturally Instagram Post-It User Feel
Speaking
Dropox JAWS Question PRO | User Testing
Dscout Lookback Reduct Video | User Zoom
Ethnio Mater1~a 1 Reframer UX Tweak
Anotagoes
. Material
Figma Desenho Sketch UX Punk
Go To Meeting Maze Skype Valida Tely
Google Microsoft Sori Voi .
Apresentagoes Excel prig oreeove
. Microsoft Survey
Google Drive Power Point Monkey WhatsApp
Microsoft
Google Forms Sharepoint Tally Zoom
Google Miro Telefone Zoom Text
Jamboard
Google Meet Notion Testa Isso -

A Observagao é um método para observar o usuario para entender seu processo
do trabalho do usudrio e suas dores para gerar insights reais [GL6, GL31, GL40, GL43,
GL50, GL68, GL95, GL98, GL101].

A Matriz CSD (CSD - Certezas, Suposigdes e Duvidas) é um método para
definir e organizar o que se sabe, o que se supoe e o quer descobrir sobre o projeto,
normalmente realizado antes da aplica¢ao de outros métodos ou técnicas [GL11, GL12,
GL29, GL32, GL37, GL38|. Profissionais usam para mapear o cenario atual e evitar

perguntas desnecessarias aos usudrios [GL12, GL32].

O Design Participativo é um método utilizado para entender as maiores necessi-
dades dos usuérios e assim descobrir o que construir primeiro [GL23, GL32, GL98]. Os
usuarios constroem sua experiéncia ideal de uma maneira concreta que expresse o que

mais importa para eles e por qué [GL94].

O Teste de Arvore ¢ uma técnica para avaliar a arquitetura de informagao [GL45,
GL73, GL74, GL91].

E importante ressaltar que os profissionais possuem alternativas para trabalhar

com acessibilidade. O Teste de Acessibilidade é uma técnica para realizar pesquisas
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com publico alvo que necessita de acessibilidade (visual, auditiva, fisica, entre outros) onde

seu diferencial sdo as ferramentas que utiliza [GL1, GL3, GL100].

3.6.3 RQ3 - Que ferramentas sao utilizadas para quais abordagens, métodos,
técnicas e praticas?

Em artigos de 2018 e 2019, ferramentas do dia a dia e de escritério como cadernos,
canetas, post-it sao citados para as atividades presenciais. Alguns autores recomendam
criar ferramentas lidicas para que o usuarios que nao tem conhecimento avancado de
tecnologia entenda o que os recrutadores querem saber [GL110]. J4 nos anos pandémicos
como 2020 e 2021, as recomendacoes de ferramentas remotas e gratuitas ganham destaque

e ficam em alta devido ao isolamento social e home office.

Para melhor visualizacao, a Tabela 13 apresenta as 55 ferramentas identificadas
nesta GLR, enquanto que a Tabela 14 mostra as 15 principais abordagens, métodos e
técnicas mais citados e quais ferramentas que utilizam para quais propositos. Alguns
artigos nao compartilharam quais ferramentas utilizavam para aplicar suas abordagens,
técnicas e métodos se limitando apenas a explicagao. Ja outros artigos nao possuiam
explicagoes mas sim as recomendagoes de ferramentas para cada método ou técnica [GL2,
GL3, GL15, GL24, GL53, GL58, GL66, GL76, GL77, GL78, GL81, GL84, GL&7, GL92,
GL93, GL100, GL103|.
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Tabela 14 — Ferramentas extraidas da GLR associadas aos 15 principais métodos e técnicas

Método ou Técnica

Ferramentas

Entrevista

Para recrutamento: Ethnio, UX Tweak, Reframer.

Para entrevistas remotas dudio e video: Google Meet, GoToMeeting,
Skype, Lookback e Zoom.

Somente audio: telefone.

Presencial: cadernos e gravador de voz.

Transcricdo: Reduct Video.

Teste de Usabilidade

Para remoto: Google Meet, Skype, GoToMeeting, Zoom.

Para teste: Figma, Sketch, Miro, Testa isso, User Feel, User Testing,
Valida Tely, Lookback, Sprig, Optimal Workshop, Maze, Useberry,
User Zoom, App Verify.

Para documentar: Google Drive, Dropox, Sharepoint.

Survey

Google Forms, TypeForm, Survey Monkey, Question PRO, Tally.

Card Sorting

Miro, Google Apresentacoes, Power Point, Trello, UXPunk.

Teste A/B

Google Optimize.

Estudo Didrio

WhatsApp, Instagram, Typeform, Notion, Dscount.

Questionario

Google Forms, TypeForm, Survey Monkey.

Focous Group

Nao cita.

Estudo de Campo

Camera para registro e cadernos para relatorios.

Etnografia Nao cita.
Observacao Camera para registro e cadernos para relatorios.
Matriz CSD Post its, Jamboard, Planilha (Excel ou Google Planilhas).

Design Participativo

Material para desenho (papel, lapis e caneta).

Teste de Arvore

Nao cita.

Teste de Acessibilidade

Leitor de Tela: JAWS e NVDA (Windows), Voiceover (Mac e i0S),
Talkback (Android).

Atalhos e orientacoes de Tela: JAWS e NVDA.

Ampliacdo de Tela: ZoomText.

Reconhecimento de Voz: Dragon Naturally Speaking.

Alteracao de cores para daltdonicos: no préprio sistema operacional.




61

4 Proposta do Catalogo

4.1 Consideracoes iniciais

Este capitulo é referente a Etapa C - Elaborar as Recomendagées (Estdgio
Correlacional, de Sele¢do e de Especificacdo do método de Quinones and Rusu [2019]) do
projeto de mestrado apresentado na Figura 1. Foi realizado uma Analise Tematica sobre
os resultados da GLR. Anélise Temética é um método que permite identificar, analisar e
relatar padroes dos dados para organizar e descrever seus dados em detalhes [Braun and
Clarke, 2006]. Assim, utilizando o método, serd possivel identificar quais as abordagens,
métodos, técnicas e ferramentas sobre UX Research possam auxiliar os profissionais e gerar

temas para a construgao do catalogo.

4.2 Metodologia

A analise temética foi baseada nos procedimentos propostos por Braun and Clarke

[2006]. Os autores definem 6 etapas para realizar uma andlise teméatica. As etapas sao:

o Etapa 1 - Familiarizar-se com os dados: ler e reler os dados anotando ideias. Se

necessario, transcrever os dados;

« Etapa 2 - Gerando cédigos iniciais: codificar caracteristicas interessantes e reunir

dados relevantes para cada codigo;
o Etapa 3 - Procurando temas: agrupar cédigos em temas potenciais;

« Etapa 4 - Revisitando temas: verificar se os temas funcionam gerando um mapa

tematico da analise;

« FEtapa 5 - Definicao e nomeacao dos temas: definicao dos temas gerando definigoes e

nomes;

« Etapa 6 - Producao do relatério: relatorio académico da andlise.

A Etapa 6 nao foi executada pois nao foi confeccionada um relatério externo, todas
as etapas estao registradas nesta dissertacao. O objetivo desta andlise tematica ¢ identificar
temas principais para a construcao do catalogo através do mapeamento e andlise dos
resultados da GLR. A Figura 7 apresenta a visualizagdo sobre as etapas da execugao da
proposta do catalogo baseada na metodologia proposta por Braun and Clarke [2006]. A

Etapa A - Reclassificacao dos resultados da GLR em conceitos extrai os resultados
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da GLR e reclassifica para definir padrdes dos conceitos das abordagens, métodos e técnicas.
Nessa etapa também foi realizado um levantamento dos requisitos necessarios para o uso
das ferramentas. A Etapa B - Mapeamento entre resultados foi feito uma investigacao
de como eram utilizados abordagens, métodos, técnicas e ferramentas e associagoes entre
eles. Também é investigado temas em comum e realizado um mapa tematico. A Etapa C

- Definindo temas conceitua os temas do catélogo.

Etapa 2 — Gerar
codigos iniciais

Etapa 1l-— Etapa 3 —

Familiarizar os dados Procurando temas

Etapa 2 — Gerar Etapa 4 - Etapa 5 — Definigdo e
codigos iniciais Revisitando temas nomeacdo dos temas

A - Reclassificagdo dos
resultados da GLR em

conceitos
Estagios Método Braun & Clarke [ Estagios da Metodologia deste capitulo ]

Figura 7 — Etapas da metodologia utilizada para realizar a Andlise Tematica baseado nos
procedimentos de Braun and Clarke [2006].

B - Mapeamento
entre resultados

. C - Definindo temas

4.3 Mapeamento dos resultados em categorias e ferramentas

Essa secao aborda os procedimentos da Etapa A - Reclassificagdo dos resulta-
dos da GLR em conceitos (Etapa 1 - Familiarizar os dados e Etapa 2 - Gerar c6digos
iniciais do método de Braun and Clarke [2006]).

A partir da investigacao na literatura cinza abordado no Capitulo 3, identificou-
se que alguns profissionais acabam chamando a maioria das classifica¢cbes de “métodos”
erroneamente. Portanto, era necessario primeiramente verificar a fundamentacao teérica e
categorizar os resultados, definindo um padrao dos conceitos do que era abordagem, método,
técnica, ferramenta e estratégia (para maiores detalhes, ver definigdes no Capitulo 2 ou
sumarizado na Tabela 15). Para se ter uma defini¢do de cada termo, foram adotadas as
seguintes referéncias: (i) Design de Interagao: Além da Interagdo Humano-Computador de
Preece et al. [2013], (ii) Ergonomia e Usabilidade: Conhecimentos, Métodos e Aplicagoes
de Cybis et al. [2015] e (iii) Interagdo Humano-Computador de Barbosa et al. [2021].



4.8. Mapeamento dos resultados em categorias e ferramentas

63

Tabela 15 — Definigoes sobre abordagem, método, técnica, ferramenta e estratégia extraidos
de literaturas consolidadas e livros

Abordagem

Método

Técnica

Ferramenta

Estratégia

Modelo mais abstrato
e geral que contém
préticas.
Preece et al. [2013]

Processo que possui um
conjunto de ferramentas
e técnicas usado por
profissionais para a
pesquisa
Benyon [2011].

Formas particulares
de lidar com as
informacoes sobre
usudrios e produtos
Preece et al. [2013].

Qualquer instrumento
que serve como um
meio para alcancar

um objetivo

MICHAELIS [2023b].

Utilizar planejadamente
os recursos de que
se dispde de modo
a atingir determinados
objetivos
MICHAELIS [2023a).

Tabela 16 — Classificagdes dos Resultados segundo a GLR e Reclassificagoes dos resultados
segundo a definicao

Classificacao . =
Nome dos Resultados Reclassificagio
. . dos Resultados
informado no artigo
Analise de Sentimento Método Método
Brainstorm Técnica Técnica
Card Sorting Método Técnica
Design Participativo Método Método
Design Sprint Método Método
Desk Research Técnica Técnica
Diary Studies Método Técnica
Entrevista Método Técnica
Estudo de Campo Técnica Técnica
Etnografia Abordagem Abordagem
Focous Group Técnica Técnica
Heuristicas de Nielsen Abordagem Abordagem
In-The-Moment Snippets Método Técnica
Investigagdo Contextual Técnica Técnica
Mapa de Afinidade Método Ferramenta
Matriz CSD Ferramenta Ferramenta
Observagao Técnica Técnica
Percurso Cognitivo Método Método
Question&rio Técnica Técnica
RITE Método Abordagem
Segmentacdo de Mercado Método Método
Survey Técnica Técnica
SUS Método Técnica
Teste A/B Método Método
Teste de Arvore Método Método
Teste de Usabilidade Método Método
Triangulagao Técnica Estratégia

A escolha dessas literaturas se da pelo fato de serem referéncias na area de IHC e UX

indicadas por profissionais da area[Grilo, 2022].

Para cada resultado encontrado na GLR, foi realizado mapeamento para classificar

os resultados em abordagem, método, técnica, ferramenta e estratégia segundo a Tabela 15.

Embora em alguns artigos da literatura cinza fosse citado que um resultado era um

“método”, por exemplo, nos livros eles eram denominados como “técnica”. Desta maneira, a

classificagao dos resultados foi feita a partir dos conceitos da Tabela 15 que foram extraidos

de livros com fundamentos e podem ser visualizados na Tabela 16.

Porém, nem todos os resultados foram encontrados nos livros citados, logo, alguns

ajustes foram necessarios. Apods verificar a fundamentacao tedrica sobre abordagem,

método, técnica, ferramenta e estratégia na literatura citada anteriormente, foi realizada
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Tabela 17 — Classificagdo Final dos Resultados da GLR

Categorizacao Final

Abordagem | Etnografia, Heuristicas de Nielsen, RITE
Analise de Sentimento, Design Participativo, Design Sprint,
Método | Percurso Cognitivo, Segmentacao de Mercado, Teste A /B,
Teste de Arvore, Teste de Usabilidade
Brainstorm, Card Sorting, Desk Research, Diary Studies,
Entrevista, Estudo de Campo, Focus Group, In-The-Moment
Snippets, Investigacao Contextual, Observacao, Questionario,
Survey, SUS
Ferramenta | Mapa de Afinidade, Matriz CSD

Estratégia | Triangulagao

Técnica

uma reclassificacdo. A dindmica do In-the-Moment Snippets consiste em solicitar que os
usudrios tirem uma foto ou fagam um video do ambiente toda vez que forem utilizar um
produto [Sabino, 2020]. Por mais que a fonte trata como método, In-The-Moment Snippets
se encaixa como técnica, visto que é uma forma particular de lidar com as informagcoes
sobre usudrios e produtos [Preece et al., 2019]. Mapa de Afinidade nao foi encontrado
nas trés literaturas citadas anteriormente, portanto, foi necessario utilizar uma quarta
referéncia tedrica - (iv) UX Research com Sotaque Brasileiro de Henriques et al. [2022].
Nesta, Mapa de Afinidade é citado como ferramenta. Outro ajuste realizado foi a retirada
de dois métodos (Taxonomia e Teste de Acessibilidade) da listagem extraida da GLR.
Taxonomia foi descartado pois trata-se de uma classificacao porém no link em que é citado
nao é especificado qual tipo de classificagao nem explicacao sobre, apenas é citado. Teste
de Acessibilidade também foi removido devido a complexidade do tema e que pode ser
tratado em um trabalho futuro. Apés realizar os ajustes citados anteriormente, a Tabela 17

mostra o panorama final das classificagoes dos resultados.

No total, 55 ferramentas foram extraidas a partir da revisao da literatura cinza
que poderiam ser utilizadas para aplicar os métodos e técnicas listados na Tabela 17.
Para compreender os requisitos necessarios para utilizar as ferramentas, foi necessario um

levantamento de suas caracteristicas seguindo os critérios a seguir:

« Ambiente: qual sistema operacional ele funciona podendo ser Windows, Linux,

MACOS, Android, iOS ou online para ferramentas que nao necessitam de instalacgao;

« Financeiro: se serd necessario arcar com recursos financeiros para a utilizagao da

ferramenta ou se ela esta disponivel de forma gratuita;

o Materiais: quais recursos fisicos sao necessarios para executar a ferramenta como

computadores, smartphones, microfones, entre outros;
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o Alternativas Online: para ferramentas que usualmente sao encontradas no formato
fisico, quais as alternativas online disponiveis que suprem a mesma funcao. Essas

alternativas foram extraidas dos artigos da GLR.

As ferramentas e seus respectivos pré-requisitos podem ser visualizados na Tabela

16.
Tabela 18 — Ferramentas extraidas da GLR e seus respectivos
pré-requisitos
PRE REQUISITOS
N d Alt ti
ome da Sistema Financeiro Materiais ernativas
Ferramenta Online
App Verify Android Gratuito Smartphone -
. L. Google Jamboard,
Caderno ou Bloco _ . i Fisico: o préprio
~ Nao se aplica Pago ou Gratuito Google Documentos,
de Anotagoes caderno
Word, Bloco de Notas
Qualquer cAmera que consiga
, o Pago (comprar
gravar video e audio, i
R equipamentos)
R podendo ser desde cAdmeras .
Camera de - . L L ou Gratuito
) P Nao se aplica profissionais até caAmera do - -
Video e Audio (utilizando
notebook, webcam e
. recursos
smartphone. Necessario L.
. > proprios)
cartao de meméria
Dragon
Naturally Windows Pago Computador -
Speaking
C tad
Dropox Online Pago omputador ou -
Smartphone
Android, i0OS C tad
Dscout naroid, 1 Gratuito omputador ou -
e Online Smartphone
Ethnio Online Pago com testf: gratuito Computador ou )
de 14 dias Smartphone
Fi Online, Windows, Gratuito para iniciantes. Computador ou
igma -
& iOS e Android Pago para profissionais Smartphone
Go To . Pago com teste gratuito Computador ou
] Online ) -
Meeting de 14 dias Smartphone
Googl C tad
oose Online Gratuito omputador ou -
Apresentagoes Smartphone
Googl C tad
OO.g ¢ Online Gratuito omputador ou -
Drive Smartphone
Googl C tad
oose Online Gratuito omputador ou -
Forms Smartphone
Googl C tad
oose Online Gratuito omputador ou -
Jamboard Smartphone
Googl C tad
08¢ Online Gratuito omputador ou -
Meet Smartphone
Googl C tad
oose Online Gratuito omputador ou -
Optimize Smartphone
Googl C tad
oc?g ¢ Online Gratuito omputador ou -
Planilhas Smartphone
Gravador Incluso no Sistema . Computador ou
Gratuito -
de Voz Operacional Smartphone

Continua...
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PRE REQUISITOS

5 sessoes de teste.

Smartphone

Nome da . . ) L. Alternativas
Sistema Financeiro Materiais
Ferramenta Online
Online, i0S, Gratuito. Pago para Computador ou
Instagram . L . -
Android anuncios e engajamento Smartphone
Gratuito para sessoes de
JAWS Windows 40 minutos. Pago para Computador -
sessoes ilimitadas.
Pago. Gratuito com Computador ou
Lookback Online & P -

Material para

Anotagoes

Nao se aplica

Pago (adquirir material)
ou Gratuito
(recursos proprios)

Nao se aplica

Google Jamboard,
Google Documentos,
Word, Bloco de Notas

Material para

Nao se aplica

Pago (adquirir material)

ou Gratuito

Nao se aplica

Google Jamboard,

Power Point

Android, i0OS

porém limitado).
Pago (Windows)

Smartphone

Desenho L. Word, Paint, Photoshop
(recursos préprios)
Co tador o
Maze Online Pago ou Gratuito mpt ot -
Smartphone
. . . Gratuito (Online
Microsoft Online, Windows, L Computador ou
o porém limitado). -
Excel Android, iOS . Smartphone
Pago (Windows)
. . . Gratuito (Online
Microsoft Online, Windows, Computador ou

Gratuito (Online

Smartphone

Microsoft Online, Windows, L. Computador ou
. Sy porém limitado). -
Sharepoint Android, i0S . Smartphone
Pago (Windows)
C tad
Miro Online Gratuito e Pago. cmputador ou _
Smartphone
iOS, Android C tad
Notion Dt Gratuito e Pago. omputador ou R
Windows e MAC Smartphone
Co tador o
NVDA Windows Gratuito e Pago. mputador ou )
Smartphone
Windows, MAC C tad
OBS Studio mdows Gratuito omputador ou i
e Linux Smartphone
Optimal C tad
prima Online Gratuito e Pago. omputador ou -
Workshop Smartphone
.. . Google Jamboard, Notas
Pago (adquirir material) . .
< . . . ) Autoadesivas (Windows),
Post-It Nao se aplica ou Gratuito Nao se aplica
( $prios) aplicativo Post-It
recursos préprios
Prop (Android e iOS)
ti C tad
Question Online Gratuito e Pago. omputador ou -
PRO Smartphone
Reduct C tad
ecue Online Gratuito e Pago. omputador ou -
Video Smartphone
C tad
Reframer Online Gratuito e Pago. omputador ou _
Smartphone
C tad
Sketch Online Gratuito e Pago. omputador ou -
Smartphone
Windows, MAC, o tad
omputador ou
Skype Linux, Android, Gratuito P -
. Smartphone
iO8S.
C tad
Sprig Online Gratuito e Pago. omputador ou -
Smartphone
S C tad
ey Online Gratuito e Pago. omputador ou -
Monkey Smartphone
C tad
Tally Online Gratuito e Pago. omputador ou -

Continua...
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PRE REQUISITOS
Nome da i i 1 o Alternativas
Sistema Financeiro Materiais
Ferramenta Online
Telef
Telefone Nao se aplica Pago clelone ou WhatsApp, Telegram
Celular
C tad
Testa Isso Online Pago omputador ou i
Smartphone
C tad
Trello Online Gratuito e Pago. omputador ou _
Smartphone
C tad
Typeform Online Gratuito e Pago. omputador ou _
Smartphone
C tad
Useberry Online Gratuito e Pago. omputador ou _
Smartphone
C tad
User Feel Online Pago omputador ou )
Smartphone
C tad
User Testing Online Pago omputador ou i
Smartphone
C tad
User Zoom Online Pago omputador ou i
Smartphone
C tad
UX Tweak Online Gratuito e Pago. omputador ou _
Smartphone
C tad
UX Punk Online Gratuito e Pago. omputador ou _
Smartphone
Valida Tely Android Gratuito. Smartphone -
Voiceover iOS Gratuito Smartphone -
Online, Android, . o
WhatsApp i0S, MAC e Gratuito omputador ou i
; Smartphone
Windows
Online, Android, . o
Zoom iOS, MAC e Gratuito e Pago omputador ou ;
. Smartphone
Windows
Zoom Text Windows Gratuito e Pago Computador _

4.4 Mapeamento entre resultados

Fim da Tabela

Essa se¢ao aborda os procedimentos da Etapa B - Mapeamento entre resulta-

dos (Etapa 2 - Gerar cdigos iniciais, Etapa 3 - Procurando temas e Etapa 4 - Revisitando
temas do método de Braun and Clarke [2006]). Ao observar os resultados da GLR ¢ possivel
compreender que existem técnicas que podem dar suporte ao uso de métodos. Portanto,
nesta etapa foi realizada uma revisita aos artigos da GLR com a intencdo de encontrar
citagoes de técnicas e ferramentas que eram utilizadas para executar a abordagem ou
método que aquele artigo se tratava. A Figura 8 é um exemplo de extracao de como foi
realizada a revisita. Nesta nova andlise, foi explorado os artigos identificados durante a
GLR para se encontrar associagoes entre abordagens, métodos, técnicas e ferramentas.
Essas associagoes foram realizadas da seguinte maneira: ao acessar um artigo, quando era
encontrado a citacdo a um determinado método, era feito uma verificacao de todos os

outros artigos que referenciavam aquele método e, a partir disso, era feito uma busca por
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evidéncias de técnicas e ferramentas ligadas aquele método.

Extracio A: Artigo sobre o método Percurso Cognitivo (GL26)

Qutro ponto importante & o fato de (o Percurso Cognitivo) ser um teste feito

em uma entrevista com o usuario em um ambiente controlado.

Ethnography is the study of a culture. [...] Typically what happens is a mix of
observation and interview.

[...] primeiro preciso te falar qual ferramenta eu utilizo para fazer os testes de

usabilidade. Vocé ja deve ter ouvido falar do Zoom, & um 6timo software de

remoto, o qual permite que uma determinada pessoa na reunido consiga

! I
i !
i I
I I
: |
! ~ H . -
\ teleconferéncia que conta com um recurso muito interessante de controle
! |
I I
| |
' controlar a tela de outro participante. |
! i

Figura 8 — Exemplos de extracoes da GLR que mostram associacdo de um método a
técnicas ou ferramentas.

Conforme as evidéncias eram encontradas, eram definidas associa¢oes entre aborda-
gem, métodos, técnicas e ferramentas e colocadas em uma tabela para melhor visualizagao.
A Figura 9 é um exemplo de como era montado essas associagdes com base nos exemplos
de extragoes da Figura 8. E possivel observar que: (i) para testar os usudrios utilizando o
método percurso cognitivo se faz o uso da técnica entrevista, (ii) as técnicas observagao e
entrevista sdo necessarias para realizar a abordagem etnografia, (iii) o software Zoom é

uma das ferramentas sugerida pela autora do artigo para realizar um teste de usabilidade.

Ainda revisitando os artigos, é possivel verificar que os autores escolhem um assunto
e o utilizam numa espécie de ponto de partida para explicar, instruir, dar sugestoes ou
até relatar estudos de caso. O tépico a que o artigo se refere sempre esta associado a
alguma tarefa rotineira de um profissional de UX: entrevistar usudrios, buscar insights,
testar protétipos, entre outros. H4 também artigos com dicas e instrugoes para aqueles
profissionais iniciantes na carreira de UX, explicando passo a passo de como aplicar uma
técnica, como pode-se ver no exemplo da extracao da Figura 10. A partir disso foi feita
uma codificacdo de caracteristicas semelhantes associadas aos métodos e técnicas para

procurar potenciais temas. A codificacdo pode ser visualizada na Tabela 19.

Seguindo o mesmo procedimento das explicagoes, ha artigos que realizam uma

listagem dos métodos, técnicas, abordagens e ferramentas explicando aos leitores o que
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Extragao A: Artigo sobre o método Percurso Cognitivo (GL26)

Percurso Us.

E E A .
! (e . — Entrevista
i em uma|entrevista com o usugrio em um ambiente controlado. : Cognitivo
Extracdo B: Artigo sobre a abordagem Etnografia (GL111) g
{ [Ethnoaraphy is the study of a culture. [..] Typically what happens i is & mix of | : <
: Ethnography is the study of a culture. [...] Typically what happens is a mix of ', Etnografia Observagio
| observation and interview. : ush
Extragdo C: Artigo sobre o método Teste de Usabilidade (GL5)
! [..] primeiro preciso te falar qual ferramenta eu utilizo para fazer os {ESteSIde :
usabilidade. \/océ ja deve ter ouvido falar do Zoom, é um étimo software de | Teste de
: - | usA Zoom
+  Usabilidade

'
E

! teleconferéncia que conta com um recurso muito interessante de controle i~
! remoto, o qual permite que uma determinada pessoa na reunido consiga

: :

controlar a tela de outro participante. :

LEGENDA: Abordagem Método Técnica Ferramenta

Figura 9 — Exemplo de conexoes entre abordagens, métodos, técnicas e ferramentas retira-
das dos artigos da GLR baseado nas extragoes apresentadas na Figura 8.

Extragdo D: Artigo sobre a técnica Card Sorting (GL70)

Conducting a Card Sort

1. Choose a set of topics. The set should include 40-80 ifems that represent the main
content on the site. Write each topic on an individual index card.

2. User organizes topics into groups. Shuffle the cards and give them to the
participant. Ask the user to look at the cards one at a time and place cards that
belong together into piles. Some piles can be big, others small. If the participant isn't
sure about a card, or doesn’t know what it means, it's ok to leave it off to the side. It's
better to have a set of “unknown” or “unsure” cards than to randomly group cards.

Figura 10 — Extracdo da GLR com explicacoes passo a passo de como conduzir a técnica
Card Sorting.

sao e para que finalidade aplicar. As extracoes da Figura 11 sdo exemplos obtidos das trés
fontes de buscas utilizadas na GLR que citam do que se trata o método ou técnica e para

que fim pode ser utilizado.

Outro ponto que pode ser observado, é a possibilidade de agrupamento de alguns
assuntos em comum. Ha artigos que apontam a necessidade do planejamento antes de
iniciar o trabalho com a experiéncia do usuario, outros apontam necessidade de estimulos
para obter os melhores insights. E possivel verificar que os artigos dao importancia ao

cuidado com o usuario, dependendo da situacao do problema a se resolver, quantidade de
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Tabela 19 —

Codificacao de Potenciais Temas

Cédigo de Identificacao

Abordagem, Método, Técnica, Ferramenta

Usuarios

Questionario, Survey, Design Participativo,
Entrevista, Analise de Sentimento, Diary
Studies, RITFE, In-The-Moment Snippets,
Card Sorting

Grupo de Usuarios

Segmentacao de Mercado, Desk Research,
Focus Group

Local do Usuario

Observacao, Investigacao Contextual,
Etnografia, Estudo de Campo

Ideias e Planejamento

Brainstorm, Mapa de Afinidade, Matriz CSD,
Design Sprint, Triangulacao

Navegacao e Sistema

Heuristica de Nielsen, Percurso Cognitivo,
Teste de Arvore

Protétipos

Teste de Usabilidade, SUS, Teste A/B

Extracéo E: Brasil UX Design (GL4)

poderia melhorar a experiéncia delas no momento do exame.

v

Nessa etapa é extremamente importante jouvir o usuario. Pensando nisso, Doug Entrevista

e seus colegaq entrevistaram jpigemas-criancas com o intuito de entender as

\
|
|
\
|
l

: o

suas dores e necessidades, como elas se comportam e como a sua equipe |
|

|

‘

|

\

Objetivo: Entender e identificar
comportamentos, necessidades e
dores (individual ou grupo)

testing location, remote moderated usability testing is an excellent alternative.

:
:
i convenient for participants. In cases where participants can't travel to a
|
:
:

IRemote moderated usability testing a lot of advantages. Compared to
in-person studies, it's often less expensive, less time-consuming, and more

v

Teste de Usabilidade Remoto
Objetivo: Baixo custo, rapido e
sem a necessidade dos participantes
se locomoverem.

L

Diary Studies
Objetivo: Como o usudrio
utiliza um produto diariamente

Figura 11 — Exemplos de extracoes da GLR explicando para qual o objetivo de utilizar o
método ou técnica citado.

usuarios, local e recursos. H4 uma quantidade significativa de artigos onde tem como foco

como lidar com produtos prontos que necessitam de reinvencao ou prototipos que precisam

ser avaliados antes de obter a aprovacao do cliente. E, sempre lembrado, os cuidados com a

boa usabilidade do produto. A Figura 12 mostra extracoes dos casos citados anteriormente.

Ja a Figura 13, apresenta um mapa tematico com potenciais temas com assuntos em

comum agrupados e subtemas para organizar abordagens, métodos, técnicas e ferramentas

aos temas.
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Extracdo H: Artigo sobre a ferramenta Matriz CSD (GL12)

¢ If you would like to know how or why people are using a specific feature you need |
to sample only those who had experience with it within a certain timeframe |
Otherwise, if you decide to target everyone, you will waste your time on producing ‘

generic surface-level insights instead of geiting to the bottom of a problem. 3

While you can use analytics metrics to monitor your product's performance, you i
can also create expeniments that defect how different Ul designs change those
metrics — either through A/B testing [..].

Percurso Cognitive é uma excelente metodologia para avaliar a usabilidade de :
um sistema. E relativamente simples de aplicar e ndo demanda de muitos
recursos. Com esta metodologia, € possivel encontrar muitas inconsisténcias e
falhas de usabilidade, especialmente para usudrios que estdo aprendendo a :
usar o seu produto.

Figura 12 — Exemplos de extra¢oes da GLR citando métodos, técnicas e ferramentas e

qual seu foco.

Figura 13 — Mapa Tematico com Potenciais Temas.

45 Definindo Temas

Essa secao aborda os procedimentos da Etapa C - Definindo temas (Etapa 5 -
Definigdo e nomeacao dos temas do método de Braun and Clarke [2006]). Apds andlise

detalhada dos artigos e realizado um refinamento, foi possivel chegar em quatro temas

principais:

.

4 N\
Matriz CSD
Foco: Planejamento
\ J
4 N\
Entrevista
Foco: Usudrios
\ J
p
Teste A/B

Foco:Testar produtos

Percurso Cognitivo
Foco: Avaliar usabilidade
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1. Organizar Ideias: orientagoes e ideias de como organizar todo o processo de

pesquisa com o usuario;

2. Conhecer o Usuario: orientacoes e sugestoes de como realizar pesquisas quantita-

tivas e qualitativas com usuarios;

3. Protétipo e Versoes: orientagoes e indicagoes de como testar ou avaliar um

prototipo ou aplicagao;

4. Navegabilidade ou Interface: orientacoes de como aperfeicoar a navegabilidade e

interagado de um site ou aplicacao.

Para cada tema ha um conjunto de métodos e técnicas associados ao objetivo daquele
mesmo tema. Sao consideradas possiveis situagoes em que o profissional se encontra para
aplicar pesquisa com usuarios. Cada uma destas situagoes prové opgoes para aperfeicoar
a busca, afunilando e considerando possiveis ocorréncias para se chegar na abordagem,
método, técnica e ferramenta mais adequado naquele contexto. Esse refinamento leva em
consideragao possiveis situagoes que possam ocorrer e que foram abordadas no artigo da
GLR. No Apéndice A ha o esboco feito com post-its de como foi realizada a categorizacao
dos temas. A Tabela 20 apresenta os quatro temas. A seguir sera explicado cada um dos

temas e seus respectivos refinamentos.

45.1 Tema 1 - Organizar Ideias

O primeiro tema é focado para aqueles usuarios que possuem dificuldades ao iniciar
a pesquisa e gerar insights. Como muitos profissionais nao possuem muito conhecimento
em UX, iniciar um projeto com orientagoes alinhadas ao objetivo beneficia a pesquisa
como um todo [Hokkanen and Vadninen-Vainio-Mattila, 2015, Kuusinen et al., 2019].
Além disso, uma pesquisa de UX que nao esteja bem projetada e aplicada pode trazer
consequéncias, principalmente para pequenas startups que podem nao conseguir recursos
para cobrir custos caso necessite de uma nova pesquisa [Unterkalmsteiner et al., 2016].

Para abordar esse tema, propoe-se 3 pontos de partida:

o Gerar possiveis solugoes reunindo ideias da equipe: para profissionais que vao
se reunir com colegas de profissdo e juntos comecar a trabalhar no projeto. Nessa
etapa, orienta-se que utilize a técnica Brainstorm. Assim, a equipe ira trabalhar
com informacoes passadas pelo cliente e ird, em grupo, gerar ideias, solugoes e os

passos a seguir, reunindo diferentes visdes que a equipe pode contribuir;

« Ferramenta para organizar e categorizar ideias: para profissionais que consegue

gerar insights porém nao consegue organizar e definir suas prioridades. Nessa etapa,
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sugere-se a ferramenta Mapa de Afinidade onde o profissional pode organizar os

grupos conforme a realidade do projeto em que esté trabalhando;

Descobrir e explorar hipdteses: pra profisisonais que desejam explorar diferentes
visoes do projeto para entao encaminhar para a pesquisa. Nessa etapa, orienta-se
a ferramenta Matriz CSD onde o profissional pode trabalhar as certezas que ele
possui sobre o projeto, as suposigoes e palpites com potencial sobre o problema e as

duvidas de qualquer questao do projeto e precisa ser esclarecida.

4572 Tema 2 - Conhecer o Usuario

O segundo tema ¢é focado no personagem principal da pesquisa: o usuario. Como

muitos profissionais além de nao possuir experiéncia, nao possui conhecimento sobre os

métodos e técnicas a se utilizar [Hokkanen and Véénanen-Vainio-Mattila, 2015, Kuusinen

et al., 2019, Hokkanen et al., 2015], esse menu ird destrinchar caminhos de como coletar

dados do usuario, entender suas necessidades, seu local de trabalho, seu raciocinio e sua

forma de usar. Além disso, é possivel orientar o profissional sobre qual método e técnica

usar para muitos ou poucos usudrios, se ¢ um grupo de trabalho ou propriamente o local,

se ird usar dados ja coletados ou necessita coletar do zero, entre outros. Para abordar esse

tema, propoe-se 4 pontos de partida:

1. Entender suas necessidades: quando o profissional quiser entender a fundo os

potenciais usudrios que serao foco de seu projeto, ele pode se deparar com mais
questoes: o que saber do usuario, como lidar com diferentes quantidades de usuéarios,
se ha um publico alvo ou é necessario descobrir, entre outros. Para isso, a partir

desse sub-tema ha um refinamento para obter os resultados:

a) Muitos Usudarios: o profissional pode se deparar com situagoes de realizar
uma pesquisa com uma grande quantidade de usuarios. Para se chegar em um
método ou técnica é necessario apurar se ele deseja envolver em sua pesquisa
mais pessoas além do publico alvo. Se sim, o método Design Participativo ¢é
sugerido pois auxilia o profissional a decidir qual das futuras funcionalidades do
projeto sera melhor para o usuario. Caso desejar focar apenas no publico alvo,
sugere-se a técnica Questionario quando quiser coletar uma grande quantidade
de dados ou a técnica Survey quando além de reunir, desejar avaliar os dados

coletados;

b) Poucos usuarios: quando o profissional tiver um nimero limitado para coleta
(entre 5-10 usudrios), a técnica Entrevista é sugerida pois é uma andlise quai-
tativa onde informacoes colhidas sao mais detalhadas e profundas comparadas

as pesquisas com muitos usuarios;
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c)

Determinar um grupo especifico: quando o profissional desejar compre-
ender qual o publico alvo especifico para seu projeto, sugere-se o método

Segmentacao de Mercado;

Emocgoes e Sentimentos: quando o profissional desejar analisar o humor do
usuario em relagado a um produto, sugere-se o método Analise de Sentimento
pois auxilia o pesquisador a descobrir, por exemplo, se o usuario achou uma
experiéncia positiva ou negativa;

Usar dados disponiveis: quando o profissional ndo puder ou nao desejar ir a
campo colher dados, ele pode utilizar dados de pesquisas anteriores disponiveis

para trabalhar em seu projeto. A técnica sugerida que permite realizar é o
Desk Research.

2. Entender seu local de trabalho: quando o profissional deseja compreender nao

s6 o usuario em si mas também o local onde ele trabalha e usa a aplicacao para

verificar se fatores externos influenciam a experiéncia no uso do produto. Para isso,

a partir desse sub-tema ha uma refinacao para se obter os resultados:

a)

Individual: quando o profissional desejar coletar informacoes sobre o local de
trabalho porém ter visdao tnica de cada usudrio, sugere-se a técnica Entrevista

pois os dados seriam recolhidos individualmente;

Em grupo: quando o profissional desejar colher dados de uma massa de pessoas
que convivem em um mesmo local, sugere-se a técnica Focous Group para
reunir informagoes de uma quantidade significativa e até promover um debate

para obter dados sob diferentes olhares;

No proéprio local: quando o profissional deseja obter informagoes sobre a
rotina entre usudrio e local de trabalho. Quando desejar observar o uso da
aplicagao no local de trabalho sugere-se as técnicas Observagao para um am-
biente de trabalho contextual e Investigacao Contextual para participantes
especialistas. Agora se o foco é estudar o meio em que atuam, sugere-se a técnica
Estudo de Campo para obter informagoes no ambiente natural e a abordagem
Etnografia para um trabalho de campo mais abrangente. Porém, se o objetivo
for registrar diariamente as atividades do uso da aplicagao, sugere-se a técnica

Diary Studies.

3. Entender como usuario usa a aplicagao: quando o profissional necessita do

usuario para melhorar ou avaliar a aplicacao. Para isso, a partir desse sub-tema ha

uma refinacao para se obter os resultados:

a)

Avaiar a estrutura de um site: quando o profissional necessita verificar o
quao facil os usudarios conseguem encontrar elementos de um site, para isso,

sugere-se o método Teste de Arvore;
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b) Avaliar uma aplicagao que ja existe com usudrios reais: quando o pro-
fissional necessita ajustar o produto baseado na forma como o usuario esta
utilizando a aplicacdo. Se o profissional pretende realizar varias avaliagoes
enquanto melhora o sistema, sugere-se a abordagem RITE. Do contrario, o
profissional pode utilizar da técnica In-The-Moment Snippets para ava-
liagoes de cada movimento que o usuario faca enquanto utiliza a aplicacao e

Teste de Usabilidade para avaliar de forma geral.

4. Entender o raciocinio do usuario: quando o profissional precisa entender de
que forma a mente dos usuarios funcionam para determinado propédsito para, entao,
montar o projeto com base nas informacgoes colhidas. Para isso, sugere-se a técnica

Card Sorting.

4.5.3 Tema 3 - Protétipos e Versoes

O terceiro tema ¢ focado para profissionais que ja possuem um produto pronto e
deseja comparar e avaliar diferentes versoes ou que ja estao trabalhando em um protétipo
de média ou alta fidelidade, oriundos de pesquisa ja realizada ou nao, e desejam avalia-lo

com usuarios. Para abordar esse tema, propoe-se 2 pontos de partida

o Testar ou Avaliar um protétipo com usuarios reais: quando um profissional
possui um protétipo, fruto de pesquisas realizadas anteriormente ou uma aplicagao
ja pronta mas que em ambas as situagoes necessitam ser testadas e avaliadas. Para

isso, a partir desse sub-tema ha uma refinacdo para se obter os resultados:

1. Testar um protétipo com usuarios: quando o profissional possui um proto-
tipo de média ou alta fidelidade e deseja testar se o conjunto como um todo

esta funcionando, sugere-se o método Teste de Usabilidade;

2. Avaliar usuarios apés eles usarem um produto: quando os profissio-
nais querem extrair dados sobre os usuarios apos eles utilizarem a aplicacao,

recomenda-se a técnica SUS.

o Testar ou Avaliar diferentes versoes de uma aplicagao: quando o profissional
quiser comparar e verificar qual das versoes é a melhor para o usuario. para isso,

recomenda-se o método Teste A /B.

454 Tema 4 - Navegabilidade e Interface

O quarto tema aborda como trabalhar com aplicagdes ou sites prontos. Os caminhos
auxiliam o profissional a melhorar a navegabilidade, testar e avaliar a estrutura do site e

fluxos de navegacao. Para abordar esse tema, propoe-se 3 pontos de partida:
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o Testar ou Avaliar os fluxos da navegagao: quando o profissional necessita avaliar
a usabilidade de uma interface para que o usuario nao cometa erros ao navega-la.

Para isso, recomenda-se o método Percurso Cognitivo;

 Melhorar a navegabilidade de uma aplicagao: quando o profissional deseja
projetar uma boa intervace e navegabilidade, recomenda-se a abordagem Heuristicas

de Nielsen,;

e Avaliar a estrutura do site: assim como apresentado dentro do Tema 2, recomenda-
se o método Teste de Arvore para verificar se a estrutura de um site esta facil de

se navegar para um usuario.

46 CatUX

Para concretizar a proposta, o catdlogo ganha nome e corpo através de protétipos
e a disponibilizacao completa do mesmo. Nas subsecoes a seguir serao apresentados os
prototipos de baixa e média fidelidade e a consolidacao do catdlogo em formato web. O
catalogo foi denominado de CatUX pela autora. CatUX significa: Cat- catdlogo e UX-

User FExperience, ou seja, um catalogo voltado a experiéncia do usuério.

4.6.1 Desenvolvimento do Protétipo

Foi desenvolvido um prototipo de baixa fidelidade. Foi utilizado material de desenho
(papel, canetas, lapis) para realizar os rascunhos e definir como ficaria o catdlogo quando
desenvolvido em alta fidelidade. Os rascunhos se basearam na Tabela 20 para definir
os fluxos de navegacao. Parte do prototipo de baixa fidelidade pode ser visualizado na
Figura 14. Como péagina inicial, havia-se definido um filtro onde era questionado se o
usuario que entrasse no CatUX tinha ou nao conhecimento em UX. Caso o usuario tenha
pouca ou nenhum conhecimento, ele é direcionado para uma pagina onde haveria uma breve
explicacao do que é UX e UX Research e quais tipos de pesquisa existem. Logo em seguida
o usuario sem experiéncia acessaria o botao “Vamos Comegar” e seria redirecionado para
o menu principal. Ja o usuario com conhecimento em UX seria redirecionado diretamente
para o menu principal. O menu principal seria o ponto de partida para o usuério escolher
qual caminho seguir. Cada caminho representa um dos temas apresentados na Tabela 20:

organizar ideias, conhecer o usudario, prototipos e versoes, navegabilidade ou interface.

Em seguida, foi preparado um protétipo de média fidelidade do CatUX. Foi utilizado
o Figma! para construi-lo e desenvolvido em formato desktop. Foi desenvolvido todos os
fluxos de navegacao e a definicdo dos submenus e as classificagoes (abordagem, método,

técnica, ferramenta e estratégia). Foi adotado um visual simples e sem efeitos especiais

L https://www.figma.com/
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Figura 14 — Protétipo de Baixa Fidelidade do CatUX.

pois o objetivo era a construgao de toda a arquitetura do catdlogo e seus respectivos fluxos.
A Figura 15 mostra como ficou as telas correspondentes do protétipo de baixa fidelidade
apresentado na Figura 14 s6 que desenvolvidos no protétipo de média fidelidade. Outras

imagens de submenus podem ser conferidos no Apéndice B.

4.6.2 \Website

Para concretizar a proposta, baseado nos prototipos apresentados anteriormente,
foi desenvolvido um site? para abrigar o catdlogo e disponibilizé-lo de forma online.
O site foi desenvolvido em HTML e CSS utilizando o editor de cédigo Brackets®. As
imagens utilizadas no site foram extraidas gratuitamente do banco de imagens Freepik?. Na
Figura 16 mostra algumas paginas do site, sendo as telas correspondentes dos prototipos
de baixa e média fidelidade apresentados nas Figura 14 e Figura 15. Outras imagens do

site podem ser conferidos no Apéndice C.

Houve algumas mudancas enquanto o site ia sendo desenvolvido. A péagina inicial

foi completamente modificada, retirando-se o filtro inicial e a pergunta se o usuério tem ou

2 https://catalogo-catux.com.br/

3 https://brackets.io/
4 https://br.freepik.com/
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Figura 16 — O site CatUX.

nao conhecimento em UX. No lugar, ha uma apresentagdo com botao “Vamos Comegar!”
que da acesso ao menu principal. Ao rolar a pagina inicial, ha uma breve explicacao sobre
o projeto de pesquisa, qual o objetivo do catalogo, apresentacdo da autora e orientadora,

informagoes sobre faculdade, grupo de pesquisa e financiador (CAPES). No menu principal,

foram adicionados 2 botoes:
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e Dicas!: possui informacoes adicionais ao usuario e com breve explicagdes sobre a
estratégia Triangulagdo e o método Design Sprint. Essa secao também possui links
externos com explicagdes e exemplos detalhados caso o usuario queira se aprofundar
no assunto. Os links utilizados foram retirados dos resultados da revisdo da literatura

cinza apresentada no Capitulo 3;

o A - 7Z: possui todas as abordagens, métodos, técnicas e ferramentas listados em ordem

alfabética para facil acesso caso o usuario queira procurar um método especifico.

Os menus e submenus possui texto interativo com usuario, como se o CatUX
estivesse perguntando ao usuario o que ele quer e ir refinando a pergunta conforme o
usuario navega pelo site a fim de orienta-lo e trazer o método e técnica mais adequado

para aquela determinada situacao.

Quando se chega em uma abordagem, método, técnica ou ferramenta especifica, o
CatUX proporciona uma explicacao detalhada sobre ela. Foram utilizados livros técnicos
voltados a area de UX para dar base na fundamentacao tedrica e escrever adequadamente
sobre o que sdo os métodos e como executa-los. Também foram utilizados links providos
da GL descrita no Capitulo 3 e, em algumas excessoes, links externos para complementar
informacoes. Todas as paginas referentes as classificacoes foram padronizadas da seguinte

maneira:

o O que é: breve explicacao tedrica sobre o que é aquele método;

« Saiba mais com profissionais!: possui links tanto dos livros usados como referéncia

da explicacao quanto provenientes da literatura cinza;

o Materiais Utilizados: lista de materiais, fisicos e online para a execucao do método.

Essa secao também possui links do site oficial do software citado;

« Como executar ... ?: Passo a passo detalhado de como o usudrio deve fazer para

utilizar o método em especifico, utilizando os materiais citados anteriormente.

O site foi hospedado gratuitamente no GitHub®. Foi registrado o dominio do CatUX
(https://catalogo-catux.com.br/) no site oficial de registros de dominios .br®. Portanto, o
CatUX encontra-se disponivel de forma online, podendo ser acessado de qualquer lugar do

mundo através do endereco web citado anteriomente.

https://github.com/pbluanall /catux
6 https://registro.br/
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5 Avaliacao do CatUX

5.1 Consideracdes iniciais

Este capitulo é referente a Etapa D - Avaliagdo das Recomendagées (Estéagio
de Validagao do método de Quifiones and Rusu [2019]) do projeto de mestrado apresentado
na Figura 1. A partir do catalogo proposto, foi conduzida uma avaliacdo com duas
perspectivas: sobre o uso do catalogo e sobre a aceitacao do catalogo. Esse capitulo apresenta
a metodologia, planejamento, execucao da avaliacao, analise da coleta e resultados de
ambas as avaliagoes. Os detalhes de cada etapa da pesquisa serao descritos nas proximas

secoes.

5.2 Metodologia

A metodologia de avaliagao seguida neste trabalho procurou avaliar o CatUX
a partir da visao de profissionais que trabalham em startups e que atuam na area de
desenvolvimento de software ou com UX. A avaliacao foi definida em duas perspectivas:

avaliagao sobre o uso do catalogo e avaliagao sobre a aceitagao do catalogo.

A primeira perspectiva da avaliacao, do uso do catalogo, teve como objetivo avaliar o
uso da ferramenta na pratica. Para avaliar esta perspectiva, foi feito um teste de usabilidade
no CatUX onde os participantes realizaram tarefas no catalogo baseadas em cenarios de
uso. Os cendrios de uso possuiam situagoes hipotéticas do uso da UX em produtos de
software. Com base nos cenarios, o participante deveria apontar qual abordagem, método,
técnica ou ferramenta ele utilizaria para aquele contexto. Foi utilizado o think aloud para
coletar dados para avaliacdo. O think aloud é um protocolo verbal de pensamento em voz
alta que permite coletar conhecimento especializado [Someren et al., 1994]. O resultado
desta perspectiva foi uma andlise qualitativa das transcri¢oes das entrevistas apresentando

a opc¢ao do participante e como o catalogo o ajudou em sua escolha.

A segunda perspectiva, avaliacao da aceitacao do catalogo, teve como objetivo
avaliar a percepgao do usudrio sobre o produto através do método TAM (Technology
Acceptance Model) proposto por Davis [1989]. Apés o teste de usabilidade, os mesmos
participantes respondiam o formulario TAM com questoes fechadas sobre facilidade de
uso, utilidade percebida e intengao de uso futuro e questoes abertas sobre a experiéncia
que os participantes tiveram ao usar o CatUX. O resultado desta perspectiva foi uma

analise qualitativa sobre as questoes abertas e uma andlise quantitativa sobre as questoes
fechadas do TAM.
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O processo de avaliacdo de ambas as perspectivas foi conduzido em quatro etapas:

planejamento, execugao, andlise da coleta e apresentacao dos resultados.

5.3 Planejamento

Como o CatUX tem como objetivo ser um catalogo para auxiliar profissionais de
startups com pouca ou nenhuma experiéncia em UX, foi definido que o publico alvo desta
pesquisa seriam participantes que se alinhavam aos objetivos do catalogo. Participaram
deste estudo profissionais de UX (UX Designers, UX Researchers, Designer de Produto,
Estagiarios de UX, etc) ou desenvolvedores de software (Analistas, Programadores, De-
senvolvedores Fron-End/Back-End/ Full-Stack, Estagiarios de TI, etc) que atuam em

startups.

Foram desenvolvidos artefatos visando conduzir e orientar os participantes durante o
processo. Foi elaborado o documento TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido)?
que possui todas as informagoes sobre a pesquisa, objetivos e condigoes de aceite sobre os
dados coletados. O TCLE foi elaborado em um formulario online? onde os participantes
autorizariam ou nao a sequéncia da coleta. Independente da resposta, uma copia deste

termo é enviada automaticamente para o e-mail do participante, comprovando sua resposta.

Também foram desenvolvidos, quatro cenarios baseados em cada tema apresentado
no Capitulo 4. Os cenarios trazem situac¢oes onde os participantes devem navegar pelo
CatUX e escolher qual abordagem, método, técnica ou ferramenta utilizariam para de-
terminado caso. O objetivo de cada cendrio é o participante escolher uma classificagao

correspondente ao tema que representa. Os cenarios definidos sao:

o Cenario 1: A empresa de transporte piblico “Linha Infinita” gostaria de langar um
aplicativo especifico para pessoas com deficiéncia e/ou limitagao visual para orientar
melhor esse publico sobre linhas, horéarios e tempo de espera. Que tipo de aplicativo
podemos criar para esse publico alvo?

Objetivo: Usuario escolher uma classificagado no menu Organizar as Ideias;

o Cenario 2: A prefeitura de “Oeste Azul” quer lancar um aplicativo para que a
populacdo consiga marcar consultas pelo celular, diminuindo as filas que formam nas
UBS (Unidade Bésica de Saude) que acabam atrapalhando quem vai ao postinho de
saude para as consultas. Porém, antes de desenvolver, gostaria de saber a opiniao da
populacao se é uma boa ideia e quais outros servigos podem ser adicionados nesse
aplicativo. Como obter esse feedback?

Objetivo: Usuario escolher uma classificagao no menu Conhecer o Usuério;

Comité de Etica: CAAE - 68524023.0.0000.5504
2 Disponivel em: https://forms.gle/1YY8YSZhCvWH4YWeA e no Apéndice D.


https://forms.gle/1YY8YSZhCvWH4YWeA
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o Cenario 3: A empresa “Bora Mugar?” é uma empresa de tecnologia dona de um
aplicativo do mesmo nome para pedidos de refei¢oes. Ela deseja lancar uma versao
2.0 da aplicagdo, mas acredita que a mudanca serd drastica pois o produto esta com
o layout renovado e os usuarios estao acostumados com a versao 1.0. Como testar se
a nova versao dara certo?

Objetivo: Usudrio escolher uma classificacao no menu Trabalhar com Protétipos ou

Versoes;

o Cenario 4: O site de noticias da regiao metropolitana de “Oeste Azul”, chamado
“Noticias Maneiras”, possui muito acesso em sua pagina inicial. Porém os usuarios nao
acessam muito o conteido das noticias do site. Em suas redes sociais ha comentarios
“Nao achei a noticia”, “Que site confuso!”. Como melhorar e aumentar o acesso?

Objetivo: Usudario escolher uma classificagdo no menu Melhorar a Navegabilidade ou

Interface.

Também foi desenvolvido um formulario com as sentengas do TAM. Nele, possui
questoes objetivas em escala likert sobre a Facilidade de Uso (FU), Utilidade Percebida (UP)
e Intencao de Uso Futuro (IUF). Também ha questoes abertas para que os participantes
comentassem a experiéncia que tiveram ao utilizar o CatUX. As questdes do TAM, abertas

e fechadas podem ser observadas na Tabela 21.

Foi desenvolvido um formulario para levantar potenciais participantes. A partir
das respostas sobre profissao, experiéncia e startup foi possivel verificar quem poderia
participar. Estas respostas e perguntas realizadas no inicio da avaliacdo complementaram
para a coleta de perfil dos participantes (dados demograficos). As perguntas utilizadas

estdo na Tabela 22. A Figura 17 ilustra o roteiro seguido para realizar a avaliacao.

P

erspectiva sobre a |
Iaceita(;io do cata'logol
—

“_ Formulario \ A Perguntas \ Apresentacio
TCLE Demograficas do CatUX
/

Aplicagio dos Formulirio |
Cenirios " TAM

—_— — =

——
1
|
!

Perspectiva sobre I
o uso do catilogo |

e — e —

Figura 17 — Roteiro da Avaliagao.

5.4 Execucao

O recrutamento dos participantes ocorreu nas redes sociais através de divulgacao

em massa de um formulario. No total 29 pessoas manifestaram interesse. Apds anédlise
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Tabela 21 — Questoes do TAM
Questoes sobre a Facilidade de Uso Questoes sobre Utilidade Percebida
. . ~ . tili tUX melh d h
Minha interacdo com CatUX foi clara Utilizar CatUX melhorou o meu e}sempen ©
FU1 , UP1 para encontrar uma abordagem, método,
e compreensivel ..
técnica ou ferramenta adequados para
realizacdo de uma pesquisa com usudrios
Utilizar CatUX permitiu aumentar
Interagir com CatUX exige pouco esforgo minha produtividade para encontrar
FU2 UP2 . L
mental uma abordagem, método, técnica
ou ferramenta adequados para
realizacdo de uma pesquisa com usudrios
Usar CatUX aumentou minha eficicia
FU3 Considero CatUX facil de usar UP3 para encontrar uma abordagem,
método, técnica ou ferramenta adequados
para realizacdo de uma pesquisa com usuarios
Considero facil utilizar catUX para fazer o que
quero que ele faga, isto é, encontrar a abordagem, Considero CatUX til para encontrar uma
FU4 método, técnica ou ferramenta mais adequado UP4 abordagem, método, técnica ou
para realizar pesquisa com usudrios e me orientar ferramenta adequados para realizagao de
de como executa-lo uma pesquisa com usuarios
Questoes sobre Intecao de Uso Futuro Questoes Abertas
IUF1 Supondo que eu tenho acesso ao CatUX, eu QA1 Comente sobre as dificuldades de uso que
pretendo usé-lo vocé identificou ao experimentar CatUX
IUF2 Levando em conta que eu tenha acesso ao QA2 Comente sobre sua perspectiva de uso
CatUX, eu prevejo quem iria usa-lo futuro do CatUX
Indique algumas sugestoes para melhoria do
QA3 CatUX. Cite pontos dos ja existentes que

podem ser melhorados ou recursos que
desejaria encontrar ter a disposi¢ao na
ferramenta.

Tabela 22 — Perguntas para Coleta dos Dados Demogréficos

Perguntas coletadas no formulario

Qual a sua profissao?

Quanto tempo vocé possui de experiéncia no mercado?
Quanto tempo vocé possui de experiéncia em startup?

Perguntas coletadas durante a avaliacao

Qual a sua idade?
Qual a sua cidade?

Vocé trabalha presencialmente, remotamente ou hibrido?
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prévia, 13 dos 29 atendiam os critérios para inclusao deles como participantes. Foi realizado
o contato e dos 13, 11 responderam e participaram da avaliacao. A avaliacao foi agendada
de acordo com a disponibilidade dos participantes e ocorreu de forma individual e remota
através do Google Meet®. Todos participaram de forma voluntéria e assinaram o TCLE

disposto no Apéndice D. Apds o aceite do termo, foi iniciada a gravacao.

Primeiramente, foram coletados os dados demograficos para coletar qual o perfil
dos entrevistados. Logo apds, foi solicitado ao participante que abrisse em seu navegador
uma janela anonima e que compartilhasse a tela de seu computador. O motivo da janela
anoOnima ¢ para que plugins ou extensoes nao atrapalhassem a experiéncia ao acessarem o
CatUX. Em seguida, foi apresentado o CatUX ao participante, solicitando que o mesmo

acessasse o endereco URL do catdlogo®.

Posteriormente, o participante foi informado como seria realizado a avaliacao. Foi
informado que seriam apresentados cenarios ficticios e que o mesmo deveria utilizar o
CatUX para encontrar a abordagem, método, técnica ou ferramenta que o participante
acredita ser o mais adequado a situacao e que utilizaria. Também foi solicitado que o
participante realizasse o think aloud para que o usuario compartilhasse seus pensamentos.

Ao final, o participante deveria informar qual sua escolha.

Ao fim, os participantes sao informados sobre o formulario TAM para fornecer seu
feedback sobre a experiéncia ao utilizar o CatUX. Todos os 11 participantes completaram

a pesquisa.

5.5 Analise da Coleta

A anélise dos dados coletados foi realizada de duas formas: Analise 1: uma anélise
qualitativa referente aos resultados do uso do catdlogo e Analise 2: uma analise quantita-
tiva e qualitativa referente a aceitacao do catalogo. A Andlise 1 seguiu os procedimentos
apresentados na Figura 18 e a Andlise 2, por se tratar do TAM, foi realizado uma anélise
das respostas quantitativas em formato de graficos e uma reflexao dos feedbacks dado pelos

participantes.

A Anaélise 1 iniciou-se com a transcricao de todo o contetido gravado. Os parti-
cipantes foram identificados e renomeados de P1 até P11 (P1 = Participante 1, P2 =
Participante 2 e assim em diante). Para armazenar, organizar e analisar melhor os dados
foi criada uma planilha®. Em seguida, foi extraido os dados demograficos. Conforme dito
anteriormente, parte dos dados demograficos foram extraidos do formulario usado no

recrutamento de voluntarios para a pesquisa enquanto que outra parte as perguntas foram

3
4

https://meet.google.com/
https://catalogo-catux.com.br/
> https://docs.google.com /spreadsheets/d /1RNalCt0SpTzf8MaCqSdK5z14 TwA9FEqt K 7TE6f7guDRE /
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Transcricdo das falas do

think aloud

Extracdo dos dados
demograficos

Extracdo das citagdes por
participante e por cenario

Identificagdo dos pontos
positivos e negativos

Identificacdo da escolha
do usudrio

Identificacdo de padrdes

Sumariza¢do dos achados

Figura 18 — Método para a Analise 1

feitas diretamente ao participante antes de iniciar a avaliacdo do CatUX.

Posteriormente, foi extraido falas de cada participante por cenério. O objetivo era
identificar pontos positivos e barreiras de uso com foco no uso do catalogo. Apds uma
analise interpretativa, foi identificado pontos positivos e negativos de cada participante por
cenario. Os comentarios, tanto positivos quanto negativos, eram sumarizados na planilha.
Alguns participantes em determinados cendrios nao emitiam opinides seja positiva ou
negativa, dando uma resposta mais direta de qual opcao iria escolher. Nesses casos, a

W

planilha foi preenchida com um respectivamente. Em seguida, era identificado a escolha

do participante e se a escolha cumpria o objetivo.

Em seguida, foi identificado nos comentarios, padroes de falas dos participantes
para cada cenario. Os padroes eram identificados em comentarios onde o participante
apontava algum ponto positivo, barreira de uso, sugestoes ou na justificativa do método
ou técnica escolhido. Ao fim, os achados eram sumarizados dando uma visao geral dos
participantes sobre o catdlogo enquanto o usavam. A Figura 19 apresenta um trecho de

como foi feita a andlise e os padrdes encontrados no Cenario 2 entre dois participantes.
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Todos os procedimentos acima foram realizados separadamente por participante e por

cenario.
CENARIO 2
Participante Positivo Negativo Escolha
P4 lendo Survey = Materiais P4 comenta sobre explicacéo
"Gostel. Geralmente as pessoas | de Survey "Mas chegando aqui
conhecem mais o Google na pagina do Survey, eu ndo
Forms, acaham indo por ele, senti gue me ajudou muito a
mas também € legal gostei efaborar o Survey em si, que &
muito que aqui fem outras a parte mais dificil, né? Assim,
P4 opcdes, o Typeform, o tipo, acho que seria Surve
SurveyMonkey que nesses interessante ter algumas dicas y
outros tem mais liberdade para | de como elaborar esse Survey.
criar outros tipos de pergunta Fazer. . elaborar perguntas
que o Google Forms ndo mesmo. Coma efaborar
possibilita. Entdo goster muito perguntas, que tipo de
aqui dessas opcdes. De ter perguntas, dicas do que fazer,
outras opces.” do que evitar fazer"
P6 lendo Survey = Materiais "Ai
tem as ferramentas, € legal, N
Foms, Typeom suney, | N8 S0acE0 60 Sy,
Question Pro. Eu conhego todas -
P6 elas, mas assim, por um acaso ele émiqa tpa_gl_na para ap%arte 5
eu conheco todas elas. Seria corr?ent?.: L?r'l'gﬁ‘aﬁr‘:ﬁ%ue B urvey
interessante ter essa 5 -
guantidade, sédo quatro, nem ab’;;a{;g?geﬁsggg iﬁg ;:o .
todo mundo conhece tudo isso ’ ’
de ferramentas, acho ofimo".
Participantes gostaram da Participantes acreditam que a
Achados variedade de materiais explicacéo de Survey poderia -
sugeridos ser mais detalhada

Figura 19 — Exemplo da Anélise 1

Ja a Analise 2 iniciou separando as respostas das questoes fechadas e das questoes
abertas. As respotas das questoes fechadas, por se tratarem de respostas quantitativas,
foram convertidas em graficos e os mesmos realizado uma interpretacdo dos resultados.
Ja as respostas das questoes abertas, por se tratarem de respostas qualitativas, foram
adicionadas a planilha e realizado interpretacao das opinides, criticas e sugestoes dos

participantes quanto a aceitacao do CatUX.

5.6 Resultados

Os resultados serao apresentados em trés subsegoes: primeiro a sumarizacao dos
dados demograficos tracando o perfil dos participantes, seguida os resultados do uso dos

temas e por fim os resultados da aceitacao do CatUX.
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Tabela 23 — Perfil dos Participantes

Idade Experiéncia Experiéncia | Presencial,

Participantes (anos) Cidade no Mercado Cargo na Startup Remoto
(anos) (anos) ou Hibrido?

P1 31 Londrina/PR 5 UX Designer 2,5 Remoto

P2 22 Sorocaba/SP 2 Web Developer 2 Remoto

P3 23 Sorocaba/SP 1 Desenvolvedor 1 Remoto

P4 24 Fortaleza/CE 3 UX Designer 2 Hibrido

P5 32 Fortaleza/CE 6 Desenvolvedor 2 Remoto

P6 28 Séo Paulo/SP 5 UX Researcher 1 Remoto

P7 29 Fortaleza/CE 2,5 UX Designer 2,5 Hibrido

P8 21 Sorocaba/SP 2 Programador 0,6 Remoto

P9 21 Sorocaba/SP 1 Estagiario 0,5 Remoto

P10 29 Sorocaba/SP 6 Designer de Produto 4 Remoto

P11 22 Sorocaba/SP 0,4 Desenvolvedor 0,4 Remoto

MEDIA 25,6 - 3,1 - 1,7 -

5.6.1 Perfil dos Participantes

Conforme informado anteriormente, no total 11 pessoas participaram da pesquisa.
Seis participantes sao da cidade de Sorocaba/SP, trés de Fortaleza/CE, um de Londrina/PR
e um de Sao Paulo/SP. Dos 11 participantes, 5 sdo profissionais de UX (3 UX Designer, 1
UX Researcher e 1 Designer de Produto), 5 sao profissionais de T.I. ligado a produgao de
software (3 Desenvolvedores, 1 Programador e 1 Web Developer) e 1 Estagidrio. A média
de anos de experiéncia no mercado de trabalho é de 3,1 anos. A média de experiéncia de
trabalho em startup é de 1,7 anos. Nenhum dos participantes trabalha ou trabalhou na
startup de forma totalmente presencial, 9 deles trabalham remotamente e 2 no formato

hibrido. O perfil detalhado de cada participante por der conferido na Tabela 23.

5.6.2 Resultados do Uso do Catalogo

Nessa secao serao apresentados os resultados da avaliagao pela perspectiva de uso
do CatUX. A seguir, serd apresentado a avaliacao por cendrios e os respectivos comentarios

dos participantes .

5.6.2.1 Cenério 1 - Organizar Ideias

O cenario 1 era um caso de ideia de aplicativo mas que nao possuia nenhuma
informacao concreta para realiza-lo, sendo necessario organizar e gerar ideias. Portanto, o
objetivo é o usudrio utilizar alguma técnica ou ferramenta descrita no 1° tema “Organizar
as Ideias”. As opgoes disponiveis, acertos e diferentes escolhas estao sumarizados na
Tabela 24.

Por se tratar do primeiro contato dos participantes com o CatUX, houve comentarios
positivos e negativos referentes a pagina inicial e menu principal. P4 apontou que a pagina
inicial deveria ter alguma menc¢ao aos métodos e técnicas: “Fu pensava que tinha alguma

informagdo relacionada aos métodos da pesquisa aqui embairo, mas realmente € s6 muito...
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Tabela 24 — Cenéario 1 - Resultados

Cenario 1 - Organizar Ideias

Temas Alvo: Brainstorm, Mapa de Afinidade e Matriz CSD
Escolhas Aderentes: 3 - Matriz CSD (2), Mapa de Afinidade (1)

8 - Segmentacao de Mercado (3), Heuristicas de Nielsen (3),

Escolhas Diferentes: RITE (1), sem resposta (1)

breve apresentacao e a localizagdo aqui da universidade.”. Houve também uma atencao
referente as “Dicas” e “A-Z” disponiveis no menu principal. P2 comentou que “Dicas”
pode auxiliar na escolha dos métodos: “Antes de clicar, eu vou clicar no que menos chama
a atencao, que no caso sao as dicas, para ver o que eu posso fazer”. Ja P8 acredita que
“A-7” nao auxilia para quem esta utilizando o site pela 1° vez: “Acho que € tudo que estd
ali s6 que listado, em vez de segmentado em alguns topicos. Esse (Menu A-Z) pelo nome

aqui eu acho que vai ser mais dificil”.

O participante P5 comentou que gerar ideias é uma etapa basica que nao precisaria
de auxilio do catdlogo para organizar os pensamentos e que prefere se concentrar nas
etapas seguintes do processo: “E que eu entendi que era informacio (apontando para o
Menu Ideias)... que para mim parece basica. Entendo que eu gosto de surpresas, mas eu
acredito que eu posso pular. Entdo eu iria para a parte de conhecer o usudrio.”. Isso poderia
justificar do porqué a maioria dos participantes terem escolhidos métodos e técnicas do

menu “Conhecer o Usuario” em vez de “Organizar as Ideias”.

Ja o participante P3 acredita que gerar ideias deve ser a 1% etapa do processo:
“[...Jeu nao tenho especificado como que eu vou fazer esse aplicativo ainda, do que eu vou
fazer esse aplicativo. Entdo eu vou organizar as minhas ideias primeiro.”. P4 acessou a
pagina de Matriz CSD e comentou que a explicacao e o passo a passo estao bem claros e
detalhados: “Entdo, acho que achei o método que... A ferramenta, né? No caso que eu
usaria primeiro. Enfim, achei bem completo aqui. Tem aqui o que €, né? Aqui hd algumas
referéncias. E enfim, os materiais que precisa aqui. Massa. E como executar, bem, bem

completinho. Legal.”.

P1 sugeriu uma alteragao na grafia na opcao “Descobrir e Explorar Hipoteses” no
“Menu Ideias”: “Fxplorar suposicoes. Nao sei se vocé estd pensando em melhorar aqui.
Antes da gente comegar o produto, quando a gente estd nessa fase exploratoria, a gente

tem suposicoes. As hipoteses nascem depois da pesquisa.”

A Figura 20 mostra a analise dos achados na aplicacao deste cenério e exemplos de

comentarios positivos e negativos dos participantes.
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O primeiro contato com o CatUX trouxe feedbacks sobre
a plataforma. O catalogo é facil de navegar & encontrar
métodos e técnicas. Explicacbes e instrucbes estéo
claras e detalhadas. A pagina inicial com explicacéo e
informacdes sobre o CatUX é instrutivo no primeiro
contato, mas néo possui utilidade em auxiliar quem usa
a ferramenta. O menu “Organizar ideias”, apesar de ser
uma etapa fundamental no processo inicial, tende a ser
ignorado por ser uma etapa basica.

POSITIVO NEGATIVO

| P4:  “Enfim, achei bem_l | P1: "Tipo, organizar as |

completo aqui. [.] Aqui hé l ideias. Mas pra mim isso
I algumas referéncias. E enfim, | ai é um. é que no
| os materiais que precisa aqui. | processo de UX, eu puio.” |
I NMassa. E como executar, I _———————

bem, bem completinho.” I — e mm mm mm mm = =
: == | P5: °[..] para mim parece |

basica. [.] Entdo eu iria
para a parte de conhecer
| o usuério.”

| P7: "Eu usaria e gostei [..] e I |
I isso ja, de certa forma, |
poupou algum esforco
| cognitivo de procurar qual
seria a melhor forma de tratar |
essa ahordagem agui” |

Figura 20 — Achados do Cenario 1 e exemplos de falas dos participantes

5.6.2.2 Cenério 2 - Conhecer o Usuério

O cenario 2 era uma ideia de aplicativo ja com objetivos e publico alvo e que
necessitava de feedback. Portanto, o objetivo é o usudrio utilizar alguma abordagem,
método ou técnica descrita no 2° tema “Conhecer o usuario”. As opgoes disponiveis do
tema, acertos e diferentes escolhas estao sumarizados na Tabela 25. Houve um participante
que escolheu o método Teste de Usabilidade, porém ao realizar essa escolha, ele acessou o
menu “Protétipos e Versdes” em vez do menu proposto “Conhecer Usuario”. Apesar do
método estar presente em ambos os menus, como ele nao foi acessado do menu onde era o

objetivo da avaliagao, foi considerado um erro do participante.

Foi solicitado a todos os participantes, ao fim do Cenario 1 que retornassem a
pagina inicial clicando no icone “Home” ou logo CatUX (ambos retornam na pagina
inicial) para reiniciar o processo em um novo cendrio. Alguns participantes ja reiniciavam
no menu principal (primeiro retornando a pagina inicial e posteriormente clicando no
botao “Vamos Comegcar!” que leva ao menu principal) porém a maioria reiniciava da
pagina inicial conforme solicitado. O participante P5 relatou dificuldade para quem esta
utilizando o catdlogo pela 2% vez e sugere que o site seja mais direto e objetivo para

quem usar corriqueiramente: “Tem uma pequena dificuldade aqui (Pdgina Inicial), ta?
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Tabela 25 — Cenéario 2 - Resultados

Cenario 2 - Conhecer o Usuéario

Survey, Questionario, Design Participativo, Entrevista, Segmentagao de
Mercado, Andlise de Sentimento, Desk Research, Observacgao, Investigacio

Temas Alvo: Contextual, Etnografia, Estudo de Campo, Diary Studies, Focous Group,
Teste de Arvore, RITE, Teste de Usabilidade, In-The-Moment Snippets,
Card Sorting

Escolhas Aderentes: 9 - Survey (6), Analise de Sentimento (2), Card Sorting (1)

Escolhas Diferentes: 2 - Mapa de Afinidade (1), Teste de Usabilidade (1)*

*Apesar do Teste de Usabilidade estar presente no menu “Conhecer Usudrio”, o
participante que escolheu esse método acessou através do menu “Protétipo e Versoes”.

Esse passo vamos comegar, que vem pra cd (Menu Principal). Eu acredito que poderia
ter acesso a essas informacoes aqui diretamente na pagina inicial. Essas quatro opgoes
(que estao disponiveis no Menu Principal). Por que eu digo isso? Porque eu estou usando
essa ferramenta que me ajuda pela sequnda vez. Mas eu to como se eu tivesse usando pela

primeira vez isso aqui. Vamos comegar, entendeu?”.

Houve duvida sobre o submenu “Entender as Necessidades do Usuario”. Nele ha
opgoes: Muitos usuarios, Poucos usuarios, Definir grupo especifico, Emogoes e Sentimentos
e usar dados disponiveis. P4 relatou nao entender o que significava alguma dessas opc¢oes:
“Fu nao entendi aqui a relagao dos cards, né, assim, tipo muitos usudrios, poucos usudrios,
definir grupo especifico. Assim, ndao entendi a relacio porque um tem a ver com quantidade
de usudrios e outro tem a ver com definir grupo especifico. Nao entendi a relagdo de... Qual
0 foco dela, né? A7 é que eu entendi, né, assim, emocoes e sentimentos. E um, pode ser
um dos focos. E... O foco é definir um grupo especifico, certo? O foco sdo poucos usudrios,
mas, assim, enfim, ndo entendi aqui... E... Por que o foco seria poucos usudrios? Enfim,
so pra contar... Com... Constatar. Foco, usar dados disponiveis. Assim, ndo entendi usar

dados disponiveis nem poucos usudrios, nem muitos usudrios.”.

Em relagdo ao cenario proposto, a maioria identificou com facilidade o menu a ser
acessado: P1 comentou “[...Jentender como o usudrio usa a aplica¢io. Essa é uma boa
ideial”, “Como eles querem a opinidao da populacao, provavelmente é a aba de conhecer o

usuario.” relata P11.

Na péagina onde ha a explicacao da técnica, houve elogios sobre a variedade de
opgoes: “Gostei. Geralmente as pessoas conhecem mais o Google Forms, acabam indo
por ele, mas também ¢ legal, gostei muito que aqui tem outras opgoes, o Typeform, o
SurveyMonkey, que nesses outros tem mais liberdade para criar outros tipos de pergunta
que o Google Forms nao possibilita. Entao gostei muito aqui dessas opgoes. de ter outras

)

opgoes.”, “Ai tem as ferramentas, € legal... Forms, Typeform, SurveyMonkey, Question Pro.
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Eu conheco todas elas, mas assim, por um acaso eu conhego todas elas. Seria interessante
ter essa quantidade, sao quatro, nem todo mundo conhece tudo isso de ferramentas, acho

otimo!” relatam P4 e P6 respectivamente.

Em relacdo a explicagdo da técnica Survey, P6 pontuou sobre alternativas de
aplicacao online e presencial: “Ah, olha s6, formular perguntas posteriormente e imprimir.
Sim, € interessante a gente estar no universo digital, no universo online, a gente esquece
que tem o ao vivo também. Dado que a gente tem a estrutura da prefeitura, talvez até
usar de formuldrios de papel, documentos no papel, impressos, para conversar com as
pessoas e pedir para as pessoas responderem. Ai eu ndo tinha parado para pensar nisso.”.
Ja P4 acredita que Survey poderia ser melhor explicado: “Mas chegando aqui na pdagina do
survey, eu nao senti que me ajudou muito a elaborar o survey em si, que é a parte mais
dificil, né? Assim, tipo, acho que seria interessante ter algumas dicas de como elaborar
esse survey. Fazer... elaborar perguntas mesmo. Como elaborar perguntas, que tipo de
perguntas, dicas do que fazer, do que evitar fazer.”. Apesar da critica na pagina de Survey,
ha um frame “Saba mais com profissionais!” onde possui links com explicagoes detalhadas

de como elaborar perguntas, porém P4 nao identificou nem clicou nos links.

O participante P7 relatou que, apesar da pouca experiéncia com UX Research,
conseguiu compreender métodos e navegou pelo catalogo explorando opgoes: “Eu acho que
esse método aqui (Andlise de Sentimento) seria um bom método para usar, mas eu acho
que talvez eu deveria saber um pouco mais sobre os outros métodos para poder entender se
essa seria a abordagem melhor para isso ou se eu terei que usar essa abordagem junto com
outra abordagem também. Porque, como falei no comego, eu nao tenho tanta experiéncia

com research.”

A Figura 21 mostra a analise dos achados na aplicacao deste cenario e exemplos de

comentarios positivos e negativos dos participantes.

5.6.2.3 Cenario 3 - Protétipos e Versdes

O cenario 3 era um aplicativo em sua versao 2.0, totalmente renovada e diferente
da versao 1.0, que estava pronto para ser lancado mas o cliente gostaria de testar para
verificar se a nova versao sera aceita pelo publico. Portanto, o objetivo é o usuario utilizar
algum método ou técnica descrita no 3° tema “Trabalhar com Protétipos ou Versdes” As

opgoes disponiveis do tema, acertos e diferentes escolhas estdo sumarizados na Tabela 26.

Neste 3° cenario foi possivel verificar que alguns usuarios haviam memorizado o site.
P8 disse antes de acessar o menu principal: “Agora parece que a opcio € essa trabalhar com
prototipos ou versoes”. Ja P10 identificou que no submenu “Testar ou Avaliar diferentes
versoes de uma aplicagao” do menu “Prot6tipos e Versoes” era Teste A/B mesmo sem ter
acessado anteriormente: “Aqui é Teste A/B [...] é Teste A/B”.
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O CatUX possui conteiado facil de entender. As
explicacbes dos métodos e técnicas em geral séo
compreensiveis possuindo alternativas presenciais e
online de como executa-lo. Os materiais sugeridos em
cada método ou técnica possui boa variedade de opcdes
e compativeis com o que vem sido utilizado no mercado.
Em especifico, a pagina dedicada a técnica Survey foi
apontada como basica e incompleta, necessitando maior
detalhamento de como aplicar a técnica.

POSITIVO | NEGATIVO
—_— —_— —_— —_— ﬁ _— - _—

| P10:  “Eu gosto  desse | P6: "Euraf_:her' que ia abrr'r-l
material, eu uso bastante | Uma péagina extra com |

| post.it” [ mais detalhes, sabe?" I
e e e e e omm e omm = U —
P2: (Lendo a explicacéo do I | P4: “Mas chegando aqui
I Teste de Usabilidade) | I na pagina do survey, eu |
"Aham...entendi... Aqui iss0 | néo senti que me ajudou I
| aqui é perfeito.” | muito a elaborar o survey

-_—"a - s e e e s el

| em si” [

Figura 21 — Achados do Cenario 2 e exemplos de falas dos participantes

Tabela 26 — Cenéario 3 - Resultados

Cenario 3 - Protétipos e Versoes

Temas Alvo: Teste de Usabilidade, SUS, Teste A/B
Escolhas Aderentes: 10 - Teste A/B (5), Teste de Usabilidade (5)

Escolhas Diferentes: 1 - Percurso Cognitivo (1)

Houve usuérios que através do CatUX descrobriram novos métodos e ferramentas.
P5 ficou surpresa quando entrou na pagina In-The-Moment Snippets porém apos ler
todo o contetddo, compreendeu: “Hmmmm entendi”. P9 nao conhecia o método Teste de
Usabilidade e ao ler a explicacao demonstrou interesse em utilizar: “Isso aqui até que
faz sentido... faz sentido...”. P4 e P6 nao conheciam a ferramenta Google Optimize. P4
comentou: “Legal, ndo sabia.[...] Eu ndo sabia do Google Optimize, gostei muito.”, “/[...]
e 0 Google Optimize, eu nao conhecia esse ser humano, esse serzinho aqui. Ferramenta
para realizar teste, ele conectado ao Google Analytics que € o auxilio nosso, que legal, nao
conhecia essa ferramenta, fico feliz.” citou P6. P2 concordou com as sugestoes de materiais
em Teste A/B: “E, exatamente. No Google Optimize, as métricas jd ficam ld, né? Tipo,
comparacao de tazxa de clique, de regidao, tempo de sessdo, enfim. Ai eles ja consequiriam

meio que metrificar se o 2.0 é melhor que o 1.0 ou ndo.”.

O participante P6 foi o primeiro a clicar nos links da se¢ao “Saiba mais com profis-
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sionais!”. Apoés ler alguns artigos, comentou que a secao pode aumentar seu conhecimento:
“Saiba mais é um lugar que eu ia olhar os artigos aqui. Eu tenho conhecimento, ja apliques
Teste A/B, mas eu gosto de... Porque ele é algo que tem que ser muito bem aplicado. Entdo

eu precisava renovar esse meu conhecimento.”.

P4 constatou que na explicagdo do método Teste A/B faltou informagoes mais
atualizadas: “Fu fiquei aqui na divida porque, pelo que eu sei, né, os Testes A/B podem
tanto ser aplicados, assim, aleatoriamente, enquanto o usudrio utiliza o site ou o aplicativo,
determinado usudrio pode cair na nova versao e a avaliacao pode ser feita dessa forma,
entdo nio envolve o recrutamento de participantes. E algo mais aleatorio. E tem também
essa forma de fazer um teste mais geracional de si, né? Assim, apresentar as duas versoes
e ver com qual o usudrio melhor utiliza. Entdo, assim, acho que talvez faltou colocar essa
outra opgao, né?”. P7 complementou “Teste A/B. (P7 LENDO) Isso aqui, inclusive, é a
coisa que a gente mais vé o Instagram fazer na vida. Todo dia tem um Teste A /B rodando.”.
P1 apontou que os menus do CatUX podem enviezar a escolha de quem utilizar o catalogo:
“So que aqui, eu tenho que tomar muito cuidado para ndao ser enviesado [...] vocés tém
vdrios vieses cognitivos ou uma perqunta enviesada. Ela vai te guiar para uma resposta

que vocé quer ouvir.”.

A Figura 22 mostra a andalise dos achados na aplicacao deste cenario e exemplos de

comentarios positivos e negativos dos participantes.

E facil de memorizar os menus do catdlogo e de
encontrar as técnicas. O CatUX proporciona que
profissionais se atualizem e conheca novos métodos e
ferramentas e consigam compreender como funcionam
assim que acabam de ler. Porém, ha um possivel
enviesamento nos menus e falta informactes de como
aplicar especificamente o Teste A/B.

| POSITIVO NEGATIVO
L L L L ﬁ — — — —

| P4: “Legal, ndo sabia [...] Eu | | P1: [ ] vocés tém varios |
ndo sabia que do Google I vieses cognitivos ou uma
| Optimize gostei muito.” | pergunta enviesada. Ela
fm == m= o E— E= = - | vai te gquiar para uma
| P5: “Melhor ler um pouco | resp(:nfta que voce quer |
ouvir.

sobre isso aqui... Hmmmm._.
| Entendi...”

| P3: . JEu fiquei um pouco
I confuso em questdo da
nomenclatura aqui [...].” |

Figura 22 — Achados do Cenario 3 e exemplos de falas dos participantes
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Tabela 27 — Cenério 4 - Resultados

Cenario 4 - Navegabilidade e Interface

Temas Alvo: Heuristicas de Nielsen, Percurso Cognitivo, Teste de Arvore

11 - Percurso Cognitivo (6), Teste de Arvore (4),

Escolhas Aderentes: Heuristicas de Nielsen (1)

Escolhas Diferentes: 0

5.6.2.4 Cenério 4 - Navegabilidade e Interface

O cenario 4 era sobre a dificuldade dos usuarios acessarem o contetido das noticias
de um site, o que diminuia o acesso e gerava comentarios negativos nas redes sociais.
Portanto, o objetivo é o usuario utilizar alguma abordagem ou método descrito no 4°
menu “Melhorar a Navegabilidade ou Interface”. As op¢oes disponiveis do menu, acertos e

erros estao sumarizados na Tabela 27.

O entendimento sobre os métodos foram relatados como claros e detalhados. P4
comentou ao ler Percurso Cognitivo: “Mas eu gostei muito aqui de todo o passo a passo,
né, de como aplicar esse método [...] Eu gostei muito aqui do passo a passo, ficou bem
claro de como fazer. Eu nunca fiz esse método, né? E eu acho que eu consequiria partir
desse passo a passo que tem aqui.”. Alguns usudrios citaram que nao conheciam alguns
métodos, P7 ao ler sobre teste de Arvore “Esse aqui eu ndo conhecia”. Houve usudrios
que citaram que o CatUX ajudou a relembrar alguns métodos e abordagens: “(lendo Teste
de Arvore) Nossa, refrescando a minha memdria de ferramentas, viu?” citou P5, ja P4 ao
ler sobre Heuristicas de Nielsen “"Olha, eu esqueci de nisso, hein. Nao era o que eu estava

pensando, mas... Algo que €, né?”.

O participante P3 ao navegar na pagina Heuristicas de Nielsen, citou que poderia
usar a abordagem em seu trabalho: “Se eu soubesse... o que eu fago ali no estdgio em

produgdo... que me interessou bastante essa Heuristica de Nilsen”.

P1 acredita que a técnica Card Sorting deveria estar no menu “Navegabilidade” e
nao em “Conhecer o Usuario”: “Fu to chutando, pra mim ele se encaiza na melhora, na
navegabilidade e interface”. P4 sentiu falta da opcao “Mapa de Calor” (Heatmap) que nao
consta no catalogo: “Assim que eu li o cendrio, eu pensei ja no Heatmap, né? Aplicar...
Fazer um mapa de calor ali do site. Enfim, nao sei qual aplicacao usar, qual material
usar, assim como... extrair essas informacoes, mas eu pensei em usar o mapa de calor. Eu

estava procurando essa ferramenta que eu nao achei.”.

A Figura 23 mostra a andlise dos achados na aplicagao deste cenério e exemplos de

comentarios positivos e negativos dos participantes.
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0O CatUX ajuda no conhecimento de novas alternativas e
é facil de entender e possui contetido didatico. Os links
externos complementam as explicacbes do site. O
catalogo auxilia profissionais a relembrar como aplicar
alguns métodos e técnicas. Porém ha necessidade de,
no futuro, adicionar mais opcdes de ferramentas e
distribuir mais adequadamente uma técnica sobre os

menus.
POSITIVO NEGATIVO
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conhecia” ferramenta que eu néo 1
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| P1: 7.] pra mim ele se I
encaixa na melhora, na
| navegabilidade e interface, |
| ndo em usudno.”

—_—

——————‘

Figura 23 — Achados do Cenario 4 e exemplos de falas dos participantes

5.6.2.5 Sumarizacao dos Resultados do Uso do Catalogo

Os feedbacks sobre o uso do catalogo foram construtivos. Ao o que tudo indica,
CatUX possui uma navegacao facil poupando esforcos cognitivos. O catdlogo instrui
profissionais sobre abordagens, métodos, técnicas e ferramentas de forma clara e objetiva.
O CatUX também contribui para o conhecimento de novas alternativas e ferramentas para

conduzir pesquisa com usuarios, atualizando profissionais com ou sem experiéncia na area.

Houve barreiras enquanto ao seu uso. Apesar de alguns métodos e técnicas esta-
rem atualizados, outros necessitam que informacoes e detalhes sobre a aplicacao sejam
incrementados. Houve apontamentos de falta de alguns métodos e técnicas utilizados nos
dias atuais necessitando atualizacdo constante do contetido (lembrando que as abordagens,
métodos, técnicas e ferramentas disponiveis no CatUX foram retiradas dos resultados da
GLR apresentada no Capitulo 3 onde a condugao da mesma foi em artigos de sites/blogs
publicados entre 2018-2021).

De modo geral, o CatUX contribuiu para que profissionais com ou sem experiéncia
fossem direcionados para determinada abordagem, método, técnica e ferramenta adequado

a situacao em que se encontravam.
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5.6.3 Resultados da Aceitacdo do Catalogo

O TAM é um método proposto por Davis [1989] para avaliar a aceita¢do do CatUX.
A seguir, os resultados serao apresentados pela Facilidade de Uso (FU), Utilidade Percebida
(UP), Intengao de Uso Futuro (IUF) e Questoes Abertas (QA). Conforme apresentado
anteriormente, as perguntas do TAM estao disponiveis na Tabela 21. Os trés primeiros
itens da avaliagdo (FU, UP e IUF) as respostas foram colocadas em gréficos e interpretadas.
Ja as QA, as respostas dos participantes foram analisadas e identificado padroes para
entao serem apresentadas. Foi utilizado a escala likert de 4 pontos (1 - discordo totalmente,
2 - discordo parcialmente, 3 - concordo parcialmente, 4 - concordo totalmente). O quinto
ponto (nem concordo nem discordo, neutro) pode prejudicar a validade da pesquisa pois é
utilizado como porto seguro por participantes com visdes impopulares[Johns, 2005]. Nao
utilizar o ponto neutro obriga que participantes dé suas reais opinides sobre o assunto[Johns,
2005).

5.6.3.1 FU - Facilidade de Uso

A primeira parte do TAM ¢é avaliar a facilidade de uso do CatUX. Os resultados

estao na Figura 24.

FU - Facilidade de Uso

I Discorda Totalmente [ Discorda Parcialmente Concorda Parcialmente
B Concorda Totalmente

Figura 24 — Resultados da Facilidade de Uso

Os resultados apresentados permitem perceber o grau de concordéncia com a
facilidade de uso. Os participantes concordam que o CatUX é facil tanto sua interacao
quanto para encontrar e orientar qual a abordagem, método, técnica ou ferramenta mais

adequada para realizar pesquisa com usuarios. A maioria dos participantes concordam
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que CatUX ¢ facil de usar e exige pouco esfor¢o cognitivo porém uma parcela acredita

necessario uma experiéncia maior com o catdlogo para poder utilizé-lo.

5.6.3.2 UP - Utilidade Percebida

A segunda parte do método TAM é avaliar a utilidade percebida do CatUX. Os

resultados estao na Figura 25.

UP - Utilidade Percebida

[ Discorda Totalmente [ Discorda Parcialmente Concorda Parcialmente
B Concorda Totalmente

-
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

Figura 25 — Resultados da Utilidade Percebida

Os resultados apresentados demonstram que todos os participantes concordam
que CatUX aumenta o desempenho e a eficicia para encontrar a abordagem, método,
técnica ou ferramenta adequada para trabalhar com UX. A maioria acredita que o catalogo
aumenta a produtividade do trabalho. De modo geral, CatUX é til para profissionais que

trabalham com pesquisa com usuarios.

5.6.3.3 IUF - Intencdo de Uso Futuro

A terceira parte do TAM ¢ avaliar a intencao de uso futuro do CatUX. Os resultados

estao na Figura 26.

Os resultados apontam que hé divergéncias quanto ao uso futuro do CatUX. Dos 11
participantes, 3 discordam que utilizariam o catédlogo no futuro. Entretanto, 8 participantes
afirmam que utilizariam CatUX caso tenham acesso. Todos os participantes concordam
que conhecem alguém que utilizaria o catalogo. De modo geral, o CatUX tem boa aceitagao

como uma ferramenta de consulta para pesquisa com usuarios.



5.6. Resultados 99

IUF - Intencao de Uso Futuro

B Discorda Totalmente [ Discorda Parcialmente Concorda Parcialmente
B Concorda Totalmente

IUF1

IUF2

Figura 26 — Resultados da Intencao de Uso Futuro

5.6.3.4 QA - Questdes Abertas

Na quarta e ultima parte do TAM foi solicitado aos participantes responderem
algumas questoes abertas, comentando sobre dificuldades ao usar o CatUX, quais as

perspectivas de uso futuro e sugestoes para melhoria do catalogo.

A maioria nao encontrou dificuldades para utilizar o catalogo, porém alguns pontos
foram levantados. P1 mencionou que os métodos e técnicas sao versateis e que podem
ser aplicados em diversos cenarios. P2 e P4 acreditam que o fluxo de navegagao e de
informacodes é muito longo, chegando a se perder em alguns momentos: “Entendo que
a ideia talvez foi fazer uma espécie de “trilha”, em que as opgoes vao se afunilando até
encontrar a opgao ideal pra minha necessidade, mas chegando no que seria a op¢ao ideal, me
surgiu duvidas do tipo “serd que € isso mesmo? Quero ver outras opgoes” e tive que voltar
o percurso inteiro novamente.” citou P4. Hove também comentarios sobre a dificuldade
para usar o site no primeiro contato, mas que foi superado conforme os cenarios eram
apresentados: “O layout foi um pouco dificil. Ndao consequi, de cara, entender a proposta
do site, e nao entendi que ele era um questiondrio a ser sequido a primeira vista. Mas no
sequndo fluzo, ja achei bem mais simples porque entendia melhor a proposta e a funcao
do site.” comentou P7. P10 foi o tinico a apontar falhas na navegacao: “Como feedback
poderia dizer que a interface é bacana, porém ficou ruim a questao do click, pois somente

aonde esta o0s textos que é clicavel e algumas vezes cliquei na imagem e nada aconteceu”™.

Posteriormente, os participantes comentaram sobre sua perspectiva de uso, ou seja,
se utilizariam CatUX no futuro e quais tipos de profissionais poderiam ter proveito com o

catalogo. Todos confirmam que CatUX é uma ferramenta 1til e que pode ser usada tanto
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no meio académico quanto no mercado. A grande maioria cita que usaria o CatUX em
sua vida profissional para agilizar processos: “FEle vai delimitando que tipo de método ou
ferramenta aplicar dado cada cendrio, é algo que ainda ndo existe (ou eu pelo menos ndo
tenho conhecimento que existe) e que facilitaria MUITO a organizagdo de trabalho de um
designer, tornaria essas escolhas bem mais objetivas, pois além de ir afunilando, dd toda
a explicacdo sobre o que €, quais materiais e como aplicar.” cita P4. P2 comentou que
o catalogo pode ser utilizado em startups: “Jda imagino sendo aplicado em startups para
integrar projetos de UX Research no geral. Na minha pouca experiéncia de mercado, jd
pude presenciar o prejuizo que nao ter esses conceitos estruturados no projeto podem dar.”.
O participante P7 cita que a consulta ao CatUX traz rapidez e confianca: “Certamente
eu usaria, pois senti que ¢ muito mais fdcil filtrar e pesquisar métodos por ele do que
pesquisando no Google, por exemplo. Em vez de eu fazer um esfor¢o cognitivo de lembrar
dos métodos, ou o esforco de procurar uma pdgina que me dé detalhes de aplicagdo, o
CatUX jd proporciona tudo listado de forma diddtica, pratica e com referéncias bibliogrificas
(o que ndo sé passa confianca, mas também atica a curiosidade de buscar mais sobre os

métodos apresentados)”.

Por tultimo, os participantes deram sugestoes de melhorias para o CatUX. Ha
comentérios de melhorias na aparéncia do site (por estar muito simples, deixar com
visual mais moderno). H& também sugestoes de inserir mais imagens nas explicagoes dos
métodos e técnicas pois em alguns casos a quantidade de texto pode deixar a leitura
cansativa. P11 comenta que seria interessante adicionar exemplos praticos de como o uso de
determinado método alterou o layout. P5 sugere a possibilidade de usuarios contribuirem
para o catalogo, gerando contetdo e possibilitando interagoes através de comentarios.
P3 sugere comparagoes: “Uma ferramenta que conseguisse ‘comparar’ duas metodologias
seria bem interessante para o conterto de aprendizado e identificacdo de metodologias
para a problemdtica”. Ja P1 sugere outra forma de apresentar os métodos e técnicas: “As
ferramentas de UX poderiam nao estar em cendrios especificos de uso, nao sendo o melhor
caminho, e sim deizd-las de acordo com a sua categoria: comportamental / atitudinal

(encaizando nos diversos tipos das duas categorias)”.

5.6.3.5 Sumarizacao dos Resultados da Aceitacdo do Catalogo

De modo geral, CatUX foi bem aceito mas necessita melhorar a navegagao nos
temas caso queira atingir seus objetivos. Por se tratar de uma versao inicial do projeto,
precisa melhorar em questao de navegabilidade e fluxo de informagdes. A Figura 27 é
a sumarizacao das dificuldades, sugestdes e quem usaria o CatUX de acordo com os

participantes da pesquisa.
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Figura 27 — Sumarizacao das dificuldades, sugestoes e perspectiva do futuro publico alvo
do CatUX

5.7 Limitacoes

Uma das limitacoes encontradas nesta avaliacao sao os cendrios propostos. Eles
foram desenvolvidos para atender cada tema principal do catalogo. Contudo, profissionais
podem ter visoes distintas e criar estratégias diferentes para buscar uma abordagem,
método, técnica ou ferramenta para realizar a pesquisa com usuarios. Outro ponto é que
pode conter respostas enviezadas pelo fato do profissional preferir determinados métodos e
técnicas ao qual possui experiéncia. Também nao foi possivel aplicar as recomendacoes em
uma startup com projeto real para acompanhar resultados e percepgoes de profissionais de
TI ou de UX ao utiliza-los. Porém, as descobertas relatadas nesta avaliacao servem como

base para futuros trabalhos.

5.8 Discussao

Os resultados e andlises da avaliagdo do CatUX sugerem que os profissionais

consideram a proposta do catalogo til e instrutiva, auxiliando que eles consigam trabalhar
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com UX Research realizando pesquisa com usudrios. Porém, ha a necessidade de um

refinamento no catalogo para aperfeicoar e melhorar o produto.

Na primeira perspectiva avaliada (do uso do catélogo), conforme os cendrios eram
aplicados, a experiéncia dos profissionais com o CatUX aumentava o que levou a redugao
de escolhas diferentes. Isso pode se considerar a facil memorizacdo ao catalogo. Porém
acredita-se que o fato do cenario 1 possuir a maior quantidade de escolhas diferentes
deve-se pelo fato de ter como objetivo gerar ideias. Como relatado por alguns participantes,
a etapa de gerar ideias é considerada basica e pode nao ser considerada ao usar o CatUX,

ja direcionando para a etapa seguinte.

Na segunda perspectiva avaliada (da aceitacao do catdlogo), o CatUX foi bem
aceito e pode ser recomendado a colegas de profissao apesar da necessidade de ajustes
e atualizagoes. Outro ponto é sobre as abordagens, métodos, técnicas e ferramentas.
Profissionais podem ter visoes e estratégias distintas ao aplicar determinado método com
base em experiéncias profissionais anteriores. A avaliacdo mostra que CatUX pode ser
utilizado nao s6 por profissionais que possuem pouca ou nenhuma experiéncia mas também
por profissionais com experiéncia para fins de consultas ou guia para elaboracao de suas

proprias estratégias.
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6 Conclusao

Este trabalho de mestrado propos o CatUX, um catdlogo composto por recomenda-
¢oes de abordagens, métodos, técnicas e ferramentas de UX Research para profissionais de
startups de software, com o objetivo de auxiliar estes profissionais a realizarem pesquisas
com usuarios para aumentar a qualidade de seus produtos de software. Os métodos e
técnicas de UX Research podem auxiliar profissionais a compreender os usuarios para
gerar insights e desenvolver produtos e servigos eficazes e com experiéncia agradavel.
Foi realizado um estudo preliminar na literatura para entender o trabalho de UX em
startups de software. Os estudos apontam que startups de software possuem limitagoes
ao fazer pesquisa com usuarios devido aos prazos curtos, pressoes de investidores e falta
de recursos tanto financeiros quanto humanos. O uso desses métodos e técnicas podem
contribuir para reducgao de custos e cumprimento de prazos pois direcionam desde do
inicio o desenvolvimento do produto alinhado ao objetivo de atender o que aquele piblico
alvo necessita ao decorrer do seu desenvolvimento. A utilizacdo das abordagens, métodos,
técnicas e ferramentas de UX Research possibilitaria que produtos e servigos de startups
de software fossem desenvolvidos com solugoes que atendam as necessidades do usuario e

que permita que o mesmo tenha experiéncia agradavel.

Foi realizada uma Revisdo da Literatura Cinza (GLR) para descobrir quais os
métodos, técnicas e ferramentas de UX Research mais citados por profissionais de UX
e como estao sendo aplicados para o desenvolvimento de produtos de software. Como
resultado, obteve-se quais sao as abordagens, métodos, técnicas e ferramentas de UX
Research mais abordadas por profissionais do mercado, com que propésito estao sendo
utilizadas e que ferramentas ferramentas utilizam. No total, foram citadas 29 abordagens,
métodos e técnicas de UX e 55 ferramentas (gratuitas e pagas), dando-se inicio ao que

seriam as recomendagoes em forma de catalogo.

Para a elaboracao da proposta do catdlogo, foi realizada uma analise teméatica para
mapear padroes entre os resultados da GLR e gerar temas. Primeiro, definiu-se o que era
abordagem, método, técnica, ferramenta e estratégia. Posteriormente, foi realizado um
mapeamento entre resultados para encontrar padroes para identificar como determinado
método era aplicado e quais ferramentas utilizavam para cada proposito. Em seguida, foram
definidos temas para categorizar métodos e técnicas e definir opgdes para que o profissional
possa refinar sua pesquisa com base em sua situacdo, moldando uma arquitetura do

catalogo.

O catalogo, nomeado CatUX, foi construido a partir da proposta. Foram realizados

protétipos de baixa e média fidelidade e, posteriormente, desenvolvido um website em
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HTML e CSS para abrigar e disponibilizar o catalogo. O site possui categorias como menus
que auxiliam usudrios a tomar decisoes e os orientam sugerindo métodos e técnicas mais

adequados.

O CatUX foi avaliado por especialistas, profissionais de UX e desenvolvedores e
software que atuem em startups de software. A avaliacao foi feita através da coleta do
think aloud dos participantes e avaliado em duas perspectivas: a primeira, sobre o uso do
catalogo, onde foi fornecido cenéarios ficticios e os participantes deveriam navegar pelo
CatUX e encontrar qual o melhor método ou técnica que usariam para aquele cendrio; e a
segunda, sobre a aceitacdo do catdlogo, onde os participantes responderam um formulario
TAM dando suas opinides sobre a experiéncia que obtiveram. Os resultados apontam que
o catalogo orienta profissionais com ou sem experiéncia qual abordagem, método, técnica
ou ferramenta utilizar em sua pesquisa, quais materiais usar e como aplicar na pratica
através de um passo a passo. Porém, foram reportados dificuldades quanto ao fluxo de

navegagcao, leitura cansativa nas explicagoes e falta de atualizacao de algumas praticas.

6.1 Contribuicoes

A execucao de todas as etapas deste projeto de mestrado permitiu reunir conheci-
mentos sobre UX, UX Research e startups de software. Dentre as contribuicoes, pode-se

citar:

Revisao da Literatura Cinza (GLR): executada com o objetivo de descobrir
como os profissionais que atuam no mercado utilizam as praticas de UX Research, forneceu
um conjunto de métodos, técnicas e praticas que sao adotados por profissionais do mercado
para realizar pesquisa com usuarios. Os resultados revelaram 29 abordagens, métodos e
técnicas, 55 tipos de ferramentas, feedbacks de como aplica-los e que tipos de resultados

pode-se obter;

CatUX: um produto composto por um catalogo de recomendagoes que possui
quatro temas principais: Organizar Ideias, Conhecer Usudrios, Prototipos e Versoes,
Navegabilidade e Interface. Através dos temas, o catdlogo permite que o profissional de
startups de software, com ou sem experiéncia em UX, consiga trabalhar com pesquisa com
usuarios, sendo orientado qual abordagem, método, técnica, ferramenta mais adequado
a sua pesquisa. Assim, o catdlogo pode contribui no desenvolvimento de produtos de
software. Além disso, quando o profissional encontra o método ou técnica especifica, ele
encontra breve explicacao do que é, quais materiais utilizar e como aplica-lo. O catélogo

estd disponivel em formato web® para consultas.

Avaliagao com profissionais: apresentacao dos resultados das avaliagoes do

CatUX, realizadas com profissionais de UX e desenvolvedores que atuam em startups de

L https://catalogo-catux.com.br/
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software. Uma parte da avaliacao apresenta visao do uso do catdlogo enquanto que a outra

apresenta a visao da aceitagao do catalogo.

6.2 Limitacoes e Trabalhos Futuros

Os objetivos deste projeto de mestrado foram alcangados, porém, existe algumas

limitacoes que devem ser consideradas para futuros trabalhos:

Uma das limitacoes encontradas nesse estudo ¢é a necessidade de atualizar abor-
dagens, métodos, técnicas e ferramentas constantemente. Como eles provém da GLR
apresentada no Capitulo 3 que investigou artigos de sites/blogs entre 2018 e 2021, para
uma nova rodada de avaliagoes é necessario atualizar o conteiido pois novos métodos e
técnicas e novas formas de aplicar podem ter surgido. Outro ponto é que o CatUX nao
permite comparagoes entre métodos e técnicas, apresentando um por vez, fazendo com que
o usuario fique limitado quanto as op¢oes disponiveis dependendo da situacido em que se
encontra. Nao foi possivel aplicar o CatUX na pratica, ou seja, em um projeto real dentro

de uma startup de software com profissionais de TT ou UX utilizando o catélogo.

Para trabalhos futuros, recomenda-se a atualizacao do catalogo para que novas
praticas de UX Research possam ser inseridas e que as abordagens, métodos, técnicas
e ferramentas ja disponiveis se mantenham com informagoes atualizadas. Além disso,
recomenda-se que no futuro, CatUX fique disponivel como um projeto colaborativo aberto

& comunidade.

6.3 Publicacoes

Os resultados serao divulgados por meio de um artigo cientifico que estd em
preparacao para submissao. Pretende-se publicar o artigo no Journal on Interactive Systems
(JIS). Ha previsao de registro do CatUX no INPI - Instituto Nacional da Propriedade

Industrial.
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APENDICE A - Categorizacio dos Temas

Abaixo a imagem mostra como foi realizada a categorizagao dos temas com post-its.







APENDICE B - Protétipo do CatUX

Abaixo alguns prints do protétipo do CatUX produzido no Figma!.

Qual a sua experiéncia na area de UX?

Boa ou Suficiente

Tenho boa nogéo sobre UX
ou
Tenho conhecimento suficiente

Figura 28 — Prototipo do CatUX - Pagina Inicial.

O que vocé precisa?

2

prototipo ou
versao que

ja existe

Organizar Entender
as (o]
ideias usuario
© @
T Ih
el A, Melhorar a

navegabilidade
ou interface

Figura 29 — Protétipo do CatUX - Menu Principal.

1

Link do Prototipo no Figma

123


https://www.figma.com/proto/SIRhSoaucGGqjpuvJb3h9T/Cat%C3%A1logo
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|
_\O'_ \ ORGANIZAR AS IDEIAS
7\

Figura 30 — Prototipo do CatUX - Menu Organizar as Ideias.

J ENTENDER SUAS NECESSIDADES

Muitos usuarios Poucos usudrios
Determinar
um grupo
especifico
EmOfﬁes Usar dados
sentimentos disponiveis

= s

Figura 31 — Protétipo do CatUX - Submenu Entender as Necessidades do Usuério.
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NO PROPRIO LOCAL

Figura 32 — Protétipo do CatUX - Sub-submenu Entender o Usuario no Préprio Local de
Trabalho.

MUITOS USUARIOS

Quer envolver na sua pesquisa
mais pessoas além do
usuario Final ou publico alvo?

Figura 33 — Protétipo do CatUX - Sub-submenu de decisao.
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Figura 34 — Protétipo do CatUX - Pagina quando a navegagao proporciona dois tipos de
métodos ou técnicas para o mesmo proposito.

O QUE E? DICAS!

BREVE EXPLICACAG TEXTO

MATERIAIS UTILIZADOS

IMAGENS DOS MATERIAIS IMAGENS DOS MATERIAIS

BREVE EXPLICAGAD DO USD. EX® POST-IT PARA ANOTAR IDEIAS

R

Figura 35 — Prototipo do CatUX - Explicacao da técnica Brainstorm.
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APENDICE C - Site CatUX

Abaixo alguns prints do site CatUX!.

L}.{X INiCIO SOBRE CONTATO

Ola!

Esse é um catalogo de
recomendagbes sobre pesquisa
com usuario para te ajudar a

escolher o melhor método.

Figura 36 — Site do CatUX - Pagina Inicial.

O que voce precisa?

Selecione a op¢do que melhor se ajusta ao projeto em que estd trabalhando

MECHORA
GABILIDADE 0V
INTERF

(3]
0n° —
|||mmu§s IDEIAS %‘““‘“'&% TRABALHAR COM

PROTOTIPOS OU “E!ISfIES

TAN T p==ip

Copyright @ Luana de Parolis Bianchini

Figura 37 — Site do CatUX - Menu Principal.

L Link do site CatUX


https://catalogo-catux.com.br/
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Organizar as Ideias

Vai iniciar um projeto do zero e n3o sabe o que fazer? Primeiramente
vamos nos organizar e gerar ideias. Selecione uma opg¢do abaixo:

Figura 38 — Site do CatUX - Menu Organizar as Ideias.

Entender suas necessidades

ok! Agora, imagine que vocé precisa preparar sua pesquisa com usudrios.
Qual o foco dela? Selecione uma opc¢do abaixo:

SR R|NER || 2

Muitos Poucos Definir grupo|| Emoc¢oes e || Usar dados
usuarios usuarios especifico || Sentimentos || disponiveis

Copyright ® Luana de Parolis Bianchini

Figura 39 — Site do CatUX - Submenu Entender as Necessidades do Usuario.
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Entender Local de Trabalho
No local

Observar o Estudar o Registrar
uso da meio em que |diariamente as
aplicagao atuam atividades do

Y 4 ; Selecione uma opg¢ao: ?—\
[

Copyright ® Luana de Parolis Bi

Figura 40 — Site do CatUX - Sub-submenu Entender o Usuario no Proéprio Local de
Trabalho.

Entender as necessidades
Muitos usuarios

Quer envolver na sua pesquisa mais
pessoas além do usuario final ou
publico alvo?

D sm @ Nao

g e

Copyright ® Luana e arolis ian ini

Figura 41 — Site do CatUX - Sub-submenu de decisao.
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Que bom! Chegamos em 2 opgoes!

Selecione uma opc¢ao:

Teste de Usabilidade

In-The-Moment Snippets

Copyright @ Luana de Parolis Bianchini

Figura 42 — Site do CatUX - Pagina quando a navegacao proporciona dois tipos de métodos
ou técnicas para o mesmo proposito.

Card Sorting

0 que é? . . .. .
q Saiba mais com profissionais!

Card Sorting ¢ uma técnica qualitativa para descobrir o

raciocinio do usuario organizando tdpicos de informagdes (que

esmfao em Um_ SOﬁwar‘:}) em grupos. Ele aLJXI‘lla a cnar gma Livro: Ergonomia e Usabilidade: Conhecimentos, Métodos e Aplicagtes

arquitetura de informacdes que corresponda as expectativas (Walter Cybis, Adriana Holtz Betiol, Richard Faust). Disponivel AQUI

dos usuarios.

Livro: Interagéo Humano-Computador (Simone Barbosa). Disponivel AQUI

Card Sorting: Uncover Users' Mental Models for Better Information
Architecture (NN Group). Disponivel AQUI.

Figura 43 — Site do CatUX - Técnica Brainstorm - Parte Explicacao e Saiba Mais com
Profissionais.
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MATERIAIS UTILIZADOS

Para realizar a técnica Card Sorting, vocé vai precisar de:

Gravador de Voz e Video Material para anotagtes Papel e Caneta Alternativas On-line

Quando o Card Sorting for aplicado
presencialmente como camera,
microfone, smartphone.

Caderno, canetas, entre outros. Para a fabricac@o dos cartoes. Para aplicar o Card Sorting de forma
on-line vocé pode usar algumas
ferramentas disponiveis, como:

Miro, Google Apresentacies, Power

Point, Trello, Optimal Sort.

Figura 44 — Site do CatUX - Técnica Brainstorm - Parte Materiais Utilizados.

Como executar a técnica Card Sorting?

Recomenda-se cerca de 15 usuarios para participar. Registre a pesquisa através de gravacdes de audio
e video e anotagdes. Pega para o usuario falar em voz alta seus pensamentos.

Para preparar essa técnica, vocé deve pegar as informacgoes e escrever sua descricdo (ndo o nome pois
quem fard isso sera o participante) em cartées de papel enumerados. Se preferir, vocé pode realizar essa
técnica online, utilizando um software adequado. Ha 2 principais formas de executar essa técnica:

m Aberta: cada participante fazem suas préprias categorias;

m Fechada: as categorias ja estdo definidas e os participantes distribuem os cartdes em cada categoria
sugerida.

Para a aplicagdo do Card Sorting, vocé deve embaralhar os cartdes. Jamais inicie sem embaralhar pois
pode revelar a organizagao do participante anterior. Apds misturar as cartas, entregue ao participante que
deve distribuir na mesa e fomar pilhas de cartdes que fagam sentido para ele. Vocé deve informar a ele a
quantidade de pilhas esperadas e a pilha "lixo" onde devem ser colocadas as pilhas que, pro usuario, ndo
faca sentido em nenhuma das pilhas estabelecidas.

Como resultado, vocé obtera insigjhts para entender como o usudrio navega por uma aplicagéo.

Copyright ® Luana de Parolis Bianchini

Figura 45 — Site do CatUX - Técnica Brainstorm - Parte Explicagdo de como executar.
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Algumas dicas para voceé!

“"\a Tem combinagées que valem a pena!

Ja pensou usar mais de uma classificagéo? Assim como goiabada combina com queijo, ha métodos que combinam com técnicas e ferramentas. Isso
de chama TRIANGULACAO uma estratégia onde vocé combina varias técnicas para melhorar os resultados e fazer uma pesquisa com exceléncia.
?ﬁ _ Explore esse catalogo, estude seu produto e n&o se prenda a apenas 1 método ou técnica.

Vocé pode se aprofundar mais sobre essa estratégia dando uma olhadinha nesse artigo do NN Group, Triangulation: Get Better Research Results by
Using_Multiple UX Methods.

E = =  Prazo curto? Projete e execute em 5 dias!

oS = Ja pensou planejar, decidir a ideia, esbogar, prototipar e testar as ideias com usuarios em 5 dias? Parece uma loucura, mas esse & o DESIGN
—— SPRINT, que nasceu no Google onde é passivel validar suas ideias e encurta o processo para 40 horas.
ﬂ S
®_n

I r.«»\ ly W h Vocé pode conhecer mais sobre esse método através DESSE LINK e também conhecer um caso de estudo que utilizou o Design Sprint nesse link do
Brasil UX Design: Como solucionamos o fluxo de compra de hospitais usando o Design Sprint 2.0 — estudo de caso.

Copyright @ Luana de Parolis Bianchini

Figura 46 — Site do CatUX - Menu Dicas!
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Figura 47 — Site do CatUX - Menu A - Z
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Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido

Eu, Luana de Parolis Bianchini, estudante de Mestrado do Programa de Pds-graduacgao
em Ciéncia da Computacgao da Universidade Federal de Sao Carlos — UFSCar campus
Sorocaba, convido a participar da pesquisa intitulada “Melhorando o fluxo da informagéao
de UX: uso de praticas e dados de UX Research por times de software” orientada

pela Prof.2. Dra. Luciana Aparecida Martinez Zaina, docente do Departamento de
Computagdo da UFSCar Sorocaba (DComp-So).

Dentro desta pesquisa, foram construidas ferramentas que deem suporte ao trabalho de
times de software na condugéo e uso de informagdes de UX Research durante o
desenvolvimento de software. Neste sentido, o objetivo desta atividade é avaliar a
utilidade e facilidade de uso da ferramenta catUX (catdlogo de UX). Para isto estdo
sendo propostas tarefas que envolvem a inclusdo, consulta e exclusdo de informagdes
na ferramenta. Essas tarefas serao fornecidas no inicio da atividade. Apds interagir com
a ferramenta o participante irad responder um questionario com 10 questdes de multipla-
escolha para capturar sua percepgéo sobre a utilidade e facilidade de uso. Os
pesquisadores estardo disponiveis durante a atividade para sanar quaisquer duvidas que
possam surgir. O publico-alvo de respondentes da pesquisa sdo profissionais que
trabalham em startup ou que trabalharam em uma startup no periodo de até 6 meses e
gue atuam na drea de desenvolvimento de software, incluindo engenheiros de software,
desenvolvedores de software, UX designers, testers, gerentes de projeto, gerentes de
produto, arquitetos de software, entre outros. Ndo ha restricdes quanto ao tamanho da
empresa. Sua interagdo dar-se-a através da ferramenta de comunicagdo Google Meet
com link disponibilizado pela pesquisadora.

0 estudo traz com beneficio contribuir com a produgéo de ferramenta e diretrizes que
poderao auxiliar as empresas a trabalharem com questdes sobre a experiéncia do
usuario e a colocarem a UX Research em pratica. Além disto, ird prover ferramentas que
permitam visualizar os resultados dessas pesquisas com o usuario possibilitando que os
profissionais de desenvolvimento de software tenham uma visdo mais amplificada sobre
a experiéncia do usuario.

Diante disso, solicitamos o seu consentimento para participagao no estudo, em especial
quanto a coleta de dados. Para decidir sobre o seu consentimento, é importante que
vocé conhega as seguintes informagdes sobre a pesquisa:

» Os dados coletados durante o estudo destinam-se estritamente as atividades de cunho
académico;

+ A pesquisadora se compromete em divulgar os resultados da pesquisa para toda a
instituicdo, apds a conclusao do trabalho. A divulgagao desses resultados pauta-se no
respeito a sua privacidade, e o anonimato dos participantes sera preservado em
quaisquer documentos elaborados;

+ O participante tera acesso aos resultados da pesquisa sempre que desejar e solicitar
devendo entrar em contato com a pesquisadora responsavel;

https://docs.google.com/forms/d/1_95qB3x2i5|GA28 WF SUNAUMNRHwWKqvCuZGLIIJ3RJkM/edit 1/5
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+ 0 estudo vai acontecer na modalidade on-line através da Google Meet;

+ Os dados serdo coletados das seguintes formas: serd gravada a tela da interagdo do
participante com a prépria ferramenta de gravagéo de chamada do Google Meet onde
sera solicitado ao participante compartilhar a tela de seu computador para o registro da
mesma; com ou sem gravacao da face do participante; sera gravada em formato de
audio/video a fala do participante durante o uso da ferramenta e, portanto, o participante
deve deixar a camera desligada durante toda a sua participagéo; e ao final o participante
respondera um questiondrio de feedback a partir do Google Forms;

+ A pesquisadora se responsabiliza pela guarda e confidencialidade de todos os dados
coletados no estudo; os dados brutos ficardo armazenados na nuvem, inicialmente, na
conta de acesso institucional da pesquisadora principal; apds o periodo de coleta estes
dados serdo baixados em disco rigido local do computador e criado um backup em disco
externo, ambos com acesso dos pesquisadores envolvidos no estudo; desta maneira se
garantird o sigilo das informacdes;

+ 0 cansago e estresse do participante, que pode ser um possivel dano causado pela sua
participagdo nesta pesquisa, € mitigado através de sessdes de avaliagao da ferramenta
que terdo duragdo maxima de 1 hora;

+ O consentimento para qualquer atividade que envolva coleta de dados é uma escolha
livre, feita mediante a prestacao de todos os esclarecimentos necessarios sobre a
pesquisa;

+ O participante tem plena liberdade de retirar seu consentimento, em qualquer fase da
pesquisa, sem prejuizo ou represalia alguma, de qualquer natureza. Nesse caso, 0s
dados colhidos de sua participagao até o momento da retirada do consentimento serdo
descartados a menos que o participante autorize explicitamente o contrario;

« O participante pode solicitar assisténcia antes, durante ou depois de finalizar sua
participagao entrando em contato por e-mail com a pesquisadora responsavel ou
solicitando o auxilio a um dos pesquisadores durante a aplicagao do estudo;

« A participagéo nesta pesquisa é voluntdria e sem qualquer compensacao financeira;

» Todas as despesas com o transporte e a alimentagdo decorrentes da sua participagdo
na pesquisa, quando for o caso, serdo ressarcidas no dia da coleta. Vocé terd direito a
indenizagéo por qualquer tipo de dano resultante da sua participagdo na pesquisa;

« Este termo ficard armazenado em formato digital sob a guarda da pesquisadora
responsavel, sendo que o participante podera solicitar uma cépia digital do documento a
qualquer momento caso deseje.

Qualquer davida sobre o estudo é possivel contatar a pesquisadora pelo e-mail
luanapb@estudante.ufscar.br

Esta coleta de dados foi autorizada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da
Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar), vinculado & Comissdo Nacional de Etica
em Pesquisa (CONEP), do Conselho Nacional de Saude (CNS) do Ministério da Saude
(MS). O CEP tem por finalidade cumprir e fazer cumprir o disposto nas Resolugdes CNS
n°®466/12,n° 510/16, n° 370/07, n® 240/97, n°® 563/17, n° 580/18 e nas Normas
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Operacionais n® 006/09 e n°® 001/13, além das demais resolugdes do Conselho Nacional
de Saude, no que diz respeito aos aspectos éticos das pesquisas envolvendo seres
humanos, sob a ética do individuo e das coletividades, de modo a prezar pela seguridade
aos direitos dos participantes da pesquisa e os direitos e deveres da comunidade
cientifica e do Estado. Os dados do CEP da UFSCar para contato sdo: Rdv Washington
Luiz KM 235, CEP 13565-905, Sao Carlos - SP, Fone: (16) 33519685, e-mail:
cephumanos@ufscar.br.

1. E-mail *

Estudo realizado por:
\ -
T ASChH,

e &

LeriS CAPES
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2. Declaro que li e entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participagéo *
na pesquisa e concordo em participar:

Marcar apenas uma oval.

Concordo em participar

Nao concordo em participar

Este conteldo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1_95qB3x2i5|GA28 WF SUNAUMNRHwWKqvCuZGLIIJ3RJkM/edit 4/5



	Folha de rosto
	Folha de aprovação
	Dedicatória
	Agradecimentos
	Epígrafe
	Resumo
	Abstract
	Lista de ilustrações
	Lista de tabelas
	Lista de abreviaturas e siglas
	Sumário
	Introdução
	Objetivos
	Metodologia
	Contribuições
	Organização do Trabalho

	Fundamentos
	Considerações iniciais
	User eXperience
	UX Research

	Startups de Software
	Trabalhos Relacionados

	Revisão da Literatura Cinza
	Considerações iniciais
	Metodologia
	Planejamento
	Execução
	Extração de Dados e Classificação
	Resultados
	RQ1 - Quais são as abordagens, métodos, técnicas e práticas abordadas pelos profissionais do mercado para UX Research?
	RQ2 - Com que propósito essas abordagens, métodos, técnicas e práticas estão sendo utilizadas?
	RQ3 - Que ferramentas são utilizadas para quais abordagens, métodos, técnicas e práticas?


	Proposta do Catálogo
	Considerações iniciais
	Metodologia
	Mapeamento dos resultados em categorias e ferramentas
	Mapeamento entre resultados
	Definindo Temas
	Tema 1 - Organizar Ideias
	Tema 2 - Conhecer o Usuário
	Tema 3 - Protótipos e Versões
	Tema 4 - Navegabilidade e Interface

	CatUX
	Desenvolvimento do Protótipo
	Website


	Avaliação do CatUX
	Considerações iniciais
	Metodologia
	Planejamento
	Execução
	Análise da Coleta
	Resultados
	Perfil dos Participantes
	Resultados do Uso do Catálogo
	Cenário 1 - Organizar Ideias
	Cenário 2 - Conhecer o Usuário
	Cenário 3 - Protótipos e Versões
	Cenário 4 - Navegabilidade e Interface
	Sumarização dos Resultados do Uso do Catálogo

	Resultados da Aceitação do Catálogo
	FU - Facilidade de Uso
	UP - Utilidade Percebida
	IUF - Intenção de Uso Futuro
	QA - Questões Abertas
	Sumarização dos Resultados da Aceitação do Catálogo


	Limitações
	Discussão

	Conclusão
	Contribuições
	Limitações e Trabalhos Futuros
	Publicações

	Referências
	Categorização dos Temas
	Protótipo do CatUX
	Site CatUX
	Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

