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Resumo

A experiéncia de usudrio (do inglés user experience, ou “UX”) é um conceito que estd
fortemente atrelado ao sucesso ou fracasso de um determinado produto, uma vez que se
relaciona as emocgdes e sentimentos de um usudrio ao utilizé-lo. Consequentemente, houve um
aumento no interesse de diversas empresas em pesquisas que investigam a experiéncia de
usudrio. Uma drea atual em que a experiéncia de usudrio estd comecando a exercer influéncia
€ na robdtica, na qual alguns autores estdo incorporando-a na andlise de seus artigos. Este
trabalho, portanto, objetiva realizar um estudo em artigos no campo da robética que recorram a
UX, fazendo uso de uma metodologia de revisdo sistematica a partir das bases: Science Direct,
da ACM Digital Library e IEEE Xplore. Analisou-se a metodologia e os objetivos de 7 artigos
publicados, nos quais se percebeu que os artigos sdo relativamente recentes, publicados entre
os anos de 2015 até 2021, além de se observar uma preferéncia por abordagens qualitativas,
majoritariamente através de questiondarios.
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1. Introducao

Recentemente, ao avaliar o efeito da interacio do cliente com uma dada tecnologia, um termo
Sy . o . L A
que tem ganhado consideravel espaco na linguagem académica e profissional € “experiéncia de
usuario”, ou “UX”. A UX esta relacionada ao modo como o usudrio se sente ao interagir com
um servigo ou produto, sendo, portanto, pessoal e decorrente das emog¢des, pensamentos €
sensagdes do individuo. Uma empresa cujo produto ou servico apresenta uma boa experiéncia
de usudrio possui uma expressiva vantagem competitiva, uma vez que um cliente satisfeito tem

uma probabilidade maior de recomendar o seu produto (MAIA; FURTADO, 2016).

Um tipo de produto que pode se beneficiar da UX sao os sistemas robéticos, estudados na drea
da robdtica. Nessa drea, o estudo da interagdo entre o ser humano e os sistemas robéticos se da
através do campo da Interacdo Humano-Robd (ou IHR), que busca, como um campo
multidisciplinar, utilizar diversas metodologias para fazer com que a interacdo seja a mais
confortavel possivel (SADIKU et al., 2022). Recentemente, observa-se um maior interesse, em
estudos sobre IHR, de utilizar a UX como forma de avaliar a experiéncia subjetiva do uso de
sistemas roboticos (ALENLJUNG et al., 2017). Consta-se, entretanto, a auséncia de uma
revisdo atual a respeito da utilizac@o recente da UX e de seus conceitos aplicados em pesquisas

sobre o design de sistemas robdticos em geral.
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O estudo da UX na robdtica é especialmente relevante, uma vez que visa tornar a experiéncia
que o usudrio tem com a tecnologia em um processo intuitivo, ndo intimidador e agradavel
(PRATT et al., 2021). A recompensa de uma boa experiéncia de usudrio se traduz em uma
adocdo mais rdpida e ampla da tecnologia e maior fidelidade do usudrio (MAIA; FURTADO,
2016). Uma andlise dos artigos realizada através de uma revisao sistemadtica da literatura seria,
portanto, de utilidade para pesquisas futuras na comunidade académica que objetivem manter

uma consisténcia na terminologia moderna utilizada.

Em vista disso, o presente artigo possui como objetivo realizar uma revisdo sistemdtica da
utilizacdo da UX em artigos de estudo sobre sistemas robodticos, analisando os objetivos e
metodologias usadas em tais artigos, visando assim explicitar o papel que a UX exerce nas

pesquisas e andlises dessa drea de estudos.
2. Referencial tedrico

Nesta se¢do serd realizado um referencial tedrico acerca dos termos e defini¢des pertinentes

para a andlise da literatura que serd efetuada em seguida.
2.1 Experiéncia de usuario

Embora seja um termo com muito interesse atualmente, hd uma dificuldade para se chegar a
consenso sobre o significado e o escopo da experiéncia de usudrio. No entanto, muitos
pesquisadores e profissionais na industria e academia concordam que a UX € dindmica,
dependente de um contexto e subjetiva. Law et al. (2009) ainda defendem a delimitacdo da UX

como sendo algo individual, emergente da interagdo com um produto, sistema ou servico.

Uma definicao geralmente aceita para a UX € a da Organizagdo Internacional para Padronizacao
(International Standard Organization, ou 1SO), que a define como sendo “as percepcoes e
respostas de uma pessoa resultantes do uso antecipado de um produto, sistema ou servico”. De
acordo com essa definicdo, a UX inclui também “as emocgdes, crencas, preferéncias,
percepgoes, respostas fisicas e psicoldgicas, comportamentos € conquistas que ocorrem antes,

durante e apos o uso” (ISO, 2010, tradugao nossa).
2.1.1 Origem da UX

Considera-se que o termo “experiéncia de usudrio” tenha sido cunhado meados da década de
1990 pelo pesquisador Don Norman em um artigo sobre o projeto de interfaces para seres
humanos na empresa Apple (NORMAN; MILLER; HENDERSON, 1995). Em uma entrevista,

Norman afirma que:
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Eu inventei o termo pois achei que interface humana e usabilidade eram muito
limitadas. Eu queria cobrir todos os aspectos da experiéncia de uma pessoa com o
sistema, incluindo o design de graficos industriais, a interface, a interagdo fisica e o
manual (MERHOLZ, 2007, tradug@o nossa).

A aplicacdo da UX em si, entretanto, € mais antiga que o termo. Como Nielsen (2017) comenta,
um de seus pioneiros foi a Bell Labs, utilizando de um psicélogo no projeto de um dos seus

sistemas telefonicos, em 1945, e no projeto de seu teclado de telefone, na década de 1950.
2.1.2 Diferenca entre UX e IHC

Muitos termos na drea do design sdo usados indiscriminadamente para se referirem a coisas
semelhantes, causando certa confusdao. Um desses termos ¢ a IHC, ou “Interacdo Humano-
Computador”. O termo IHC designa um campo multidisciplinar de estudos focado em pesquisar
as melhores praticas de design, utilizando de campos tais como a Ciéncia de Computagdo, a
Psicologia, a Ergonomia, entre outras. Desse modo, a IHC visa compreender a fundo o modo
como os seres humanos interagem com computadores, estudando tanto os aspectos fisicos
quanto emocionais dessa interacdo, buscando tornd-la o mais natural e agraddvel possivel

(MELTZER, 2022).

A UX e alHC, apesar de semelhantes, possuem algumas diferencas-chave. A IHC € mais focada
na pesquisa tedrica, procurando construir um entendimento sélido sobre como a interagdo entre
os seres humanos com os computadores pode se dar de uma maneira mais confortavel. J4 a UX
€ mais focada na aplicacdo industrial, procurando produzir uma boa experiéncia a partir da

interagdo do usudario com seus produtos ou servicos (MELTZER, 2022).
2.2 Robética

Em suma, a robdtica € o estudo de estruturas denominadas “robos”. Um robd, por sua vez, é

um sistema:

— Auténomo, ou seja, que atua por conta propria;
— Existente no mundo fisico, o mesmo mundo no qual existem individuos, objetos, o

clima, entre outras coisas;

— E que pode sentir seu ambiente, tendo sensores para obter e processar as informacoes

do mundo, visuais, sonoras, etc.
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Por conseguinte, a robdtica busca estudar a capacidade dos robds de sentirem e agirem no

mundo fisico de forma auténoma e intencional (MATARIC, 2014).
2.2.1 Interacao Humano-Rob6

Similar a IHC, a Interacdo Humano-Robd é o campo interdisciplinar de estudo da interacao
entre humanos e robds, dedicada ao entendimento, projeto e avaliacdo dos sistemas robéticos

desenvolvidos pelos seres humanos (SADIKU et al., 2022).

Devido a sua multidisciplinaridade, muitas pesquisas sobre a IHR se baseiam em metodologias
e conhecimentos da IHC (SADIKU et al., 2022). No entanto, mais recentemente houve um
interesse maior dos pesquisadores em utilizar a UX por oferecer uma alternativa atual a mais

tradicional e instrumental IHC (ALENLJUNG et al., 2017).
3. Metodologia

A metodologia utilizada neste trabalho foi a revisdo sistematica. Uma revisdo sistematica pode

ser definida como:

Uma revisdo das evidéncias sobre uma pergunta claramente formulada que usa
métodos sistematicos e explicitos para identificar, selecionar e avaliar pesquisas
primadrias relevantes, e para extrair e analisar dados dos estudos incluidos na revisdo
(WRIGHT et. al, 2007, tradug@o nossa).

Esse tipo de metodologia permite observar uma ampla gama de achados relevantes sobre um
topico especifico, através de um resumo das pesquisas correspondentes (AKOBENG, 2005). A

fim de realizar essa revisdo, a execucdo deste trabalho foi dividida em trés etapas:

— Na primeira etapa foi realizada uma pesquisa bibliografica, buscando por artigos e
trabalhos académicos, visando levantar um referencial tedrico acerca de assuntos
relacionados ao tema proposto.

— Na segunda etapa foi realizada uma busca por trabalhos académicos no campo da
robdtica que utilizem a UX em suas andlises. Essa pesquisa foi feita através das bases
de dados do Science Direct, da ACM Digital Library e do IEEE Xplore.

— Na terceira etapa foi realizada uma analise discursiva acerca dos trabalhos académicos
encontrados, ressaltando seus objetivos e metodologias, efetuando, por fim,
consideragdes finais referentes ao material levantado.

4. Resultados

Nas bases escolhidas foram encontrados 7 artigos a respeito do tema tratado, publicados entre

os anos de 2015 até 2021: (KHAN; GERMAK, 2018), (BERNOTAT; EYSSEL, 2017),
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(TONKIN et al., 2018), (MARIN, 2015), (ALENLJUNG et al., 2017), (PRATI et al., 2021),

(KILDAL et al., 2018). Esses artigos sdo descritos no quadro a seguir, no qual estido

organizados seus respectivos titulos, objetivos e metodologia:

Quadro 1 — Relagdo dos artigos encontrados

»

Titulo

Objetivo

Metodologia

Reframing HRI
Opportunities for Social
Robots: Lessons Learnt from a
Service Robotics Case

Study Approach Using UX for HR
(KHAN; GERMAK, 2018)

Design

Determinar a chance de melhorar a
experiéncia de usudrio com um
robd social semiautbnomo, usando
metodologias da experiéncia de
usuario e da IHC.

Foi adotada uma abordagem de
estudo de caso para obter um
entendimento melhor do contexto,
no qual um time de estudo
realizava observacdes e pedia
feedback dos visitantes e da equipe.
A partir dos dados coletados dessas
observacdes, um robd social foi
desenvolvido para ser adotado em
um ambiente publico especifico, tal
como um local de trabalho da
empresa.

A Robot at Home — How Affect,
Technology Commitment, and
Personality Traits Influence User
Experience in an

Intelligent Robotics Apartment
(BERNOTAT; EYSSEL, 2017)

Estender a pesquisa da influéncia
de caracteristicas do usudrio em
sua experiéncia com a tecnologia,
investigando a facilidade de
conclusdo da tarefa e a sensacdo de
estar sendo observado.

Analisou-se como os participantes
performavam em sete atividades
em um apartamento inteligente, nas
quais era necessdria a interagdo
com sistemas robéticos. Foram
coletados dados em video e através
de um questiondrio. As
caracterfsticas analisadas foram:
“amabilidade”, “baixo  afeto
negativo”, “aceitagdo da
tecnologia” e “baixa competéncia
percebida em relagdo ao uso da
tecnologia”.

Design Methodology for the UX of
HRI: A Field Study of a
Commercial Social Robot at an
Airport (TONKIN et al., 2018)

Propor uma metodologia para o
design de aplicagdes robéticas que
centralize as necessidades dos
usudrios e que garanta uma boa
experiéncia de usudrio.

A metodologia proposta pelos
autores foi aplicada em um estudo

de campo que envolvia a
implementa¢do experimental de
um robd humanoide social

disponivel comercialmente em um
aeroporto.

Robotic Interfaces
(MARIN, 2015)

Design

Demonstrar que as decisdes de
interacdo wusadas nos sistemas
robdticos, em termos de como um
avatar e uma interface grafica do
usuario sdo exibidos em uma tela,
afetam as impressdes positivas ou
negativas do usudrio em relacdo a
tal sistema.

Um dado sistema robdtico foi
utilizado para analisar o efeito das
diferentes interfaces na intera¢do
com usudrios idosos. Os robos
possufam uma tela no lugar da
cabeca, com diferentes avatares e
designs gréaficos, de modo a
verificar quais consideracdes de
design produziam quais resultados

nos usudrios. Os dados dos
participantes idosos foram
coletados através de um

determinado método utilizando
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cartOes e através de entrevistas
gravadas.

User Experience of Conveying
Emotions by Touch
(ALENLJUNG et al., 2017)

Obter entendimento cientifico a
respeito da interacdo tactil afetiva,

investigando  como  usudrios
experienciam a interacdo com um
robd humanoide, enquanto
transmitem emocdes ao robd

através do toque.

Foram testados 64 usuarios, oS
quais foram apresentados 8
emocdes: raiva, nojo, medo,
alegria, tristeza, gratiddo, simpatia
e amor. Solicitou-se que o0s
participantes  pensassem  sobre
como gostariam de comunicar
aquela emocdo dada emocdo,
transmitindo-as ao robd através do
toque. Por fim, foi solicitado que
eles avaliassem suas experiéncias
em um questiondrio.

How to include User eXperience in
the design of Human-Robot
Interaction (PRATI et al., 2021)

Demonstrar como um design
centrado no ser humano pode ser
efetivamente aplicado a IHR. Além
disso, busca-se identificar um
conjunto de diretrizes para o design
de interfaces humano-robd, com
atencdo  particular ao  setor
manufatureiro.

Foi  proposto um  método
estruturado orientado a UX, para
investigar o didlogo entre humano
e robd, mapear a interacio com
rob0s durante a execugdo de tarefas
compartilhadas, e elicitar os
requisitos necessdrios para uma
boa IHR. Para isso, criou-se um
time multidisciplinar para mapear a
IHR para casos especificos,
buscando definir os requisitos no
design do sistema de interfaces. O
método proposto foi adotado em
um caso industrial focado em
operacdes de montagem de robos
colaborativos e veiculos
automadticos guiados.

Potential users' key concerns and
expectations for the adoption of
cobots (KILDAL et al., 2018)

Avaliar as atitudes e percepg¢des
subjetivas dos usudrios a respeito
de  robds colaborativos, e
identificar os aspectos mais
valorizados por eles com relagdo a
sua ado¢do no ambiente de
trabalho.

Foi coletada a atitude de dois
grupos de usudrios a respeito dos
sistemas de rob0Os colaborativos,
um grupo sendo composto por
profissionais da inddstria e outro

por estudantes em formacao
profissional. Os dados foram
coletados  através de  um

questiondrio apds apresentacdes e
demonstragdes dos sistemas de
robods colaborativos, com
questiondrios e  apresentagdes
diferentes para cada grupo.

5. Discussao

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

A partir desse levantamento foi possivel observar que a utilizacdo da UX em pesquisas na drea

de robdtica é um fendmeno contemporaneo, com o artigo mais antigo datando do ano de 2015.

Esse resultado € esperado, uma vez que a propria UX tem uma origem recente, aparecendo

apenas no final da década de 1990.
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Além do mais, dos 7 artigos, 5 utilizaram de questiondrios para coletar dados dos participantes:
(KILDAL et al., 2018), (ALENLJUNG et al., 2017), (MARIN, 2015), (BERNOTAT; EYSSEL,
2017) e (KHAN; GERMAK, 2018). Essa preferéncia segue a tendéncia de uso de questiondrios
apontada na revisdo sistemdtica sobre UX realizada em (MAIA; FURTADO, 2016). Em geral,
os dados colhidos diziam respeito a estados internos, buscando entender como os usudrios se
sentiam ao usar o sistema robodtico. Exemplos de estados internos investigados incluem
emocdes como “alegria” e “raiva”, e caracteristicas como “amabilidade” e “aceitagdo da

tecnologia”.

Por fim, trés artigos, (KHAN; GERMAK, 2018), (TONKIN et al., 2018) e (PRATI et al., 2021),
propuseram modelos para a criacdo de sistemas que apresentem uma boa experiéncia de
usudrio. E possivel que trabalhos futuros utilizem esses modelos propostos para estender a

pesquisa sobre a experiéncia de usudrio em determinados sistemas.
6. Conclusao

A partir das informacdes levantadas no presente trabalho € possivel concluir que, embora aUX
seja um conceito recente, ja é possivel perceber sinais de interesse por parte dos pesquisadores

em utiliza-la em suas pesquisas.

Nos artigos analisados, observou-se uma predominancia de métodos de coletas de dados
qualitativas, com uma preferéncia maior por questiondrios e entrevistas. Essa particularidade é
justificada dada a natureza subjetiva e dependente de contexto caracteristica da UX. Verificou-
se também que a aplicacdo da UX nesse contexto aparenta estar ainda em seus momentos
iniciais, uma vez que uma quantidade curta de artigos foi encontrada, apenas 7 artigos, todos

relativamente recentes, de 2015 a 2021.

Tendo em vista os resultados obtidos durante a concretizagdo do trabalho, nota-se que os
objetivos estabelecidos foram alcan¢ados com éxito, tendo conseguido encontrar e analisar um
numero de artigos relacionados ao tema proposto. Por fim, sugere-se que trabalhos futuros
realizem uma pesquisa mais aprofundada em outras bases de dados, de modo a encontrar um
nimero possivelmente maior de artigos. Além disso, sugere-se a possibilidade de uma anélise

mais focada em um determinado tipo de sistema robdtico em especifico.
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