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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo a identificacdo e compreensdo de caracteristicas pessoais e
coletivas demonstradas por usuarios de recursos baseados em UX/UI Design, no que diz
respeito a informacdo contida no processo de busca dela. Para tal, optou-se pela Anéalise do
Discurso do Sujeito Coletivo, objetivando apresentar essa compreensdo, por meio de um
discurso que pudesse representar o pablico em toda a sua conjuntura. De tal modo, a pesquisa
aponta um conhecimento basico acerca da area em questdo, que abre precedentes para a
evolucéo deles, por meio do aprofundamento de buscas por meio do publico entrevistado.

Palavras-chave: UX/UI Design. Necessidades informacionais. Comportamento do usuario.



ABSTRACT

This research aims to identify and understand personal and collective characteristics
demonstrated by users of resources based on UX/UI Design, with regard to the information
contained in the search process. To this end, the Collective Subject Discourse Analysis was
chosen, aiming to present this understanding, through a discourse that could represent the
public in all its conjuncture. In this way, the research points to a basic knowledge about the
area in question, which opens precedents for their evolution, through the deepening of searches
through the interviewed public.

Keywords: UX/UI Design. Information needs. User behavior.
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1. INTRODUCAO

Antes de abordar modelos, conceitos ou métodos propriamente ditos, é necessario trazer
a tona a constante evolucdo da tecnologia, e consequentemente, as necessidades, dependéncias
e interacBes dos individuos quanto a ela. E cada vez mais comum conceber a velocidade e a
facilidade do acesso a informacdo como algo cotidiano e simplério, quando levamos em
consideracdo as pessoas que possuem acesso a tecnologia. A busca por informacao é algo
pertencente a esséncia do homem, e ela ocorre consciente ou inconscientemente.

Hoje em dia, dificilmente existe algum individuo que ndo usa ou que nunca tenha usado
um site ou aplicativo. Essas estruturas virtuais estdo presentes em qualquer atividade rotineira
da atualidade, como o pagamento de contas, envio de mensagens, ligacbes por voz e video,
entretenimento e até mesmo para o cuidado da satde, dentre outras. E algo que, no decurso do
tempo, se tornara ainda mais indispensavel. Além dos aplicativos e sites, existem as chamadas
‘assistentes de voz’ — como a Alexa, da Amazon e a Siri, da Apple, que trazem as informagdes
para a palma da mao, ou melhor dizendo, para os ouvidos, com um simples comando de voz.

Toda essa usabilidade e praticidade possui suas razdes de existéncia, e elas se devem,
em grande medida, ao UX/UI Design. O UX Design (do inglés User Experience) significa
Experiéncia do Usuario, design responsavel pelo contato do usuario com um determinado
produto ou servico. Abrange todo o processo de interacdo, desde o despertar do interesse,
percorrendo a busca até a compra de algum servico ou produto. Pode ser aplicado em qualquer
instancia, seja tecnoldgica ou ndo, por se basear em intera¢cbes humanas. Mesmo sabendo que
a experiéncia do usuario com uma marca, servi¢co ou produto é bastante pessoal, e que cada
individuo compreende a interacdo a sua maneira, 0 UX empenha-se buscando atingir de forma
positiva a maior quantidade de pessoas possiveis, por meio de pesquisas e testes constantes.

Por outro lado, o Ul Design (do inglés User Interface) diz respeito a Interface do
Usuério. Enquanto o UX procura criar a relagdo do usuario com o produto, o Ul é o intercessor
visual entre o individuo e os sistemas de informacédo. Caracteriza tudo aquilo que é utilizado na
interacdo com um produto. Representa toda a parte de criagdo de interfaces funcionais e a parte
visual, podendo ser interativa ou de um layout, permitindo que um usuario navegue de modo
intuitivo de ponto a ponto. O foco dessa area ndo € apenas a beleza da interface, e sim suas
interacdes e usabilidade.

E comum ocorrer confusio perante as duas definicbes. Porém, é importante entender

que ambos se complementam e sdo fundamentais para o desenvolvimento de um bom design.
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Pode-se comparar essa relagdo com uma simbiose, onde dois organismos se beneficiam em uma
associacao a longo prazo, buscando atingir um resultado satisfatério. Enquanto o UX é
encarregado de pesquisar e entender as necessidades dos usuarios, criando um servi¢o ou
produto adequado a ele, o Ul é o responsavel por transpor essas demandas em interacfes
funcionais, navegaveis, intuitivas e esteticamente apraziveis.

O UX Design tem como foco colocar no centro de tudo quem é mais importante: o

usuario. Lowdermilk (2013) cita que

A interacdo humano-computador (IHC) [...] foca no modo como os seres
humanos se relacionam com os produtos ligados a computagdo. O design
centrado no usudrio (DCU) surgiu do IHC e [...] os ajuda a criar aplicativos

que atendam as necessidades de seus usuarios. (p. 26)

O Comportamento Informacional (Cl), segundo Matta (2010, p.131-132), pode ser
definido como um estudo centrado no usuario, procurando entender o caminho percorrido pelo
mesmo na busca da informacéo e como ele a processa. Essa nova concepgédo tem como base
conteldos e teorias de &reas como a psicologia, a sociologia e a antropologia, aprofundando
assim os estudos centrados nos usuarios, que passam a desenvolver esfor¢cos no intuito de
compreender 0s aspectos pessoais e coletivos dos individuos quando de seu envolvimento com
a informacao.

Além disso, Wilson (1999, p.249' apud MATTA, 2010, p.132) define Cl como
“atividades que uma pessoa se dedica quando estd identificando suas necessidades de
informacdo, procurando por quais caminhos sejam essas informacdes e usando e transferindo
essa informagdo”. Faz-se entdo importante a pratica de tais pesquisas, visto que é evidente a
necessidade de compreender as motivacGes e fatores que influenciam os individuos, tanto no
comportamento ante a informagéo quanto junto a sua busca e uso.

Dentre os assuntos tratados nas pesquisas que norteiam a Cl, de acordo com Costa &
Gasque (2004, p.1), uma das areas mais abordadas sdo as necessidades de informacao (NI).
Conforme Miranda (2006), elas podem ser caracterizadas como “um estado ou um processo no

qual alguém percebe a insuficiéncia ou inadequacao dos conhecimentos necessarios para atingir

1 WILSON, T. D. Models in information behavior research. Journal of Documentation, London, v.55, n.3,
p.249-270, Jun. 1999.
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objetivos e/ou solucionar problemas, sendo essa percep¢do composta de dimensdes cognitivas,

afetivas e situacionais” (p. 106).

Assim, evidencia-se a relacdo existente entre o UX Design, o Comportamento
Informacional e as Necessidades Informacionais, a0 passo que O primeiro, no processo de
desenvolvimento de um ou mais recursos informacionais, busca entender o comportamento do
usuario no momento da busca e do uso da informacdo, procurando assim atender a sua
necessidade. Entretanto, no ambito cientifico, apos pesquisas prévias acerca do assunto, nao se
constata a presenca de estudos voltados a destacar e analisar a existéncia dessa relacao.

Tendo por base esse cenario, prople-se a realizacdo de um estudo baseado no
Comportamento Informacional, voltado para os usuarios de recursos desenvolvidos por meio
do UX/UI Design, sendo que considera-se como usuarios para a realizacdo desta pesquisa
estudantes de graduacdo dos cursos integrantes da Faculdade de Informacdo e Comunicacao
(FIC) da Universidade Federal de Goias (UFG) que possuam acesso a recursos desenvolvidos
por UX/UI Design, uma vez que, de acordo com Sacramento (2021), o usuario ¢ “qualquer
individuo que interage com o produto”. Dessa forma, o objetivo geral aqui € identificar e
compreender, por parte desses usuarios e de sua interagdo com 0s recursos baseados em UX/UI
Design, caracteristicas pessoais e coletivas demonstradas por eles em torno da informacéo
contida, veiculada ou acessivel através de um ou mais desses recursos, o que vai de encontro
ao pensamento de Matta (2010), no que se refere ao comportamento informacional.

Como objetivos especificos, procura-se:

e Compreender o nivel de conhecimento desses usuarios em relacdo ao UX/UI Design,
ressaltando importantes aspectos inerentes ao mesmo (0 que vem a ser esse design, a
diferenca entre UX/UI, entre outros);

e Identificar a existéncia de possiveis lacunas no conhecimento desses usuarios quanto aos
recursos e solugdes que empregam UX / Ul Design;

e Analisar as formas de solucdo de problemas enfrentados pelos usuarios a partir de recursos
/ solugdes baseadas em UX / Ul Design;

e Entender, na visdo dos usuarios dos recursos baseados nesse design, quais sao os beneficios
gerais e especificos proporcionados pelo emprego do mesmo nos dias atuais junto aos

recursos por eles utilizados.

1.1 OBJETIVOS
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Nas secdes abaixo estdo descritos o objetivo geral e os objetivos especificos deste
TCC.
1.1.1 Objetivo Geral

Identificar e compreender, por parte desses usuarios e de sua interacdo com 0s recursos
baseados em UX/UI Design, caracteristicas pessoais e coletivas demonstradas por eles em torno
da informacé&o contida, veiculada ou acessivel através de um ou mais desses recursos, 0 que vai

de encontro ao pensamento de Matta (2010), no que se refere ao comportamento informacional.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Compreender o nivel de conhecimento desses usuarios em relacdo ao UX/UI Design,
ressaltando importantes aspectos inerentes a0 mesmo (0 que vem a ser esse design, a
diferenca entre UX/UI, entre outros);

e Identificar a existéncia de possiveis lacunas no conhecimento desses usuarios quanto aos
recursos e solugdes que empregam UX / Ul Design;

e Analisar as formas de solucdo de problemas enfrentados pelos usuérios a partir de recursos
/ solugBes baseadas em UX / Ul Design;

e Entender, na visdo dos usuarios dos recursos baseados nesse design, quais sao os beneficios
gerais e especificos proporcionados pelo emprego do mesmo nos dias atuais junto aos

recursos por eles utilizados.
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2. DESENVOLVIMENTO

2.1 Comportamento Informacional

E cada vez mais evidente a facilidade e a praticidade do acesso as informagcdes, em prol
da solucdo de necessidades e indagacdes, oriunda do desenvolvimento da tecnologia e das
relacdes interpessoais. Esse processo muitas vezes se mostra variavel perante cada individuo,
devido a seu tipo de necessidade, motivo de busca e 0 comportamento diante de cada situacao.
Em vista disso, areas provenientes da Ciéncia da Informacéo, tais como a Gestdo da
Informacéo, a Biblioteconomia e a Arquivologia, buscam definir e trazer conceitos capazes de
explicar o processo vivenciado por esses individuos. Andrade & Andrade (2016) definem que
os objetivos dessas areas consistem em “entender como o usuario pode estabelecer relagdes
com a informacdo, bem como os estudos de usuarios podem auxiliar no estreitamento dessa
relagdo e permitir a identificacao dos sujeitos” (p. 107).

Figueiredo (1994) definiu os estudos de usuarios da informacgdo como “investiga¢des
realizadas para conhecer as necessidades de informacdo dos usuérios ou para avaliar o
atendimento das necessidades de informagao pelas bibliotecas e pelos centros de informagao”
(p. 22). O comportamento informacional, por sua vez, segundo Costa & Gasque (2010), é
compreendido, por autores como Wilson (2000) e Pettigrew, Fidel e Bruce (2001) como um
“campo oriundo das limitacdes dos estudos de usudrios e, portanto, constituindo uma evolugao
desses estudos”. (p. 21).

As limitacGes supracitadas se deram, segundo Matta (2010), pelo fato de os estudos de
usuarios serem focados na triade informacional - necessidade, busca e uso de informacao - a
qual foi percebida por estudiosos como incompleta, pois estes estudos acabavam por ndo
considerar “os aspectos e as caracteristicas pessoais e coletivas dos usudrios em torno da
informag¢do” (p.132). No intuito de suprir essas limitacdes, ainda segundo o autor, os estudiosos
da area de usuéarios da informacdo passaram a incluir teorias e conceitos oriundos de outras
areas do conhecimento, como a psicologia e a sociologia, por exemplo, procurando identificar
e analisar instancias que vdo além da triade citada acima, envolvendo, por exemplo, as razdes
pelas quais alguns usuarios sdo capazes de reconhecer as lacunas em seu estado de
conhecimento e outros ndo, ou as formas e caminhos pelos quais os individuos seguem para
proceder a busca de informacéo e dar atengdo maior a entender como 0s USUArios processam a

informacdo. Essas e outras agdes evidenciam uma maior profundidade adotada aos estudos
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envolvendo 0s usuérios, surgindo com maior profusdo pesquisas envolvendo o uso do termo

‘comportamento informacional’.

Consoante a definicdo de Figueiredo (1994), com o intuito de trazer uma compreensdo
mais abrangente do tema, partindo-se do pressuposto de que a informacao se faz presente em
mais ambientes do que as unidades de informag&o, Wilson (1999) expande o conceito anterior,
trazendo-o no ambito do comportamento humano, referindo-se as atividades de busca, uso e
transferéncia de informacao. Como consequéncia de tal analise, de acordo com Costa & Gasque
(2010, p. 22), Wilson sugeriu quatro descri¢cdes em relagdo ao comportamento informacional,
sendo:

e 0 comportamento informacional como “a totalidade do comportamento humano em
relacdo ao uso de fontes e canais de informacédo, incluindo busca da informacédo passiva ou
ativa”;

e 0 comportamento de busca da informacgéo como “atividade ou ac¢do de buscar informagao
em consequéncia da necessidade de atingir um objetivo”;

e 0 comportamento de pesquisa da informacdo como “o nivel micro do
comportamento, em que o individuo interage com sistemas de informacao de todos os tipos”;

e ¢, por fim, o comportamento do uso da informacgdo constituindo “o conjunto dos atos
fisicos e mentais” e envolvendo “a incorporacao da nova informagdao aos conhecimentos
prévios do individuo™.

Em vista dos estudos voltados aos usuérios da informacéo, Capurro (2003) procura
intitular trés paradigmas, ditos como informacionais. Sendo detentores de agdes focadas na
melhoria dos mecanismos de busca, recuperacdo e atendimento das necessidades
informacionais, sdo especificados como: paradigma fisico, paradigma cognitivo e paradigma
social. Entre as décadas de 1950 e 1970, perdurou-se o paradigma fisico, ou centrado no
sistema, cujo enfoque estava na observacao de “aspectos relativos a recuperacao da informagao,
desconsiderando o papel ativo do sujeito nesse processo de recuperacdo de informagao”
(Andrade & Andrade, 2016, p.111). Seu objetivo situa-se no entendimento do processo de
transmissao da informacéo, sob o olhar no sistema, e que neste caso, 0 USUArio é apenas um
simples receptor, cabendo a ele adaptar-se ao sistema buscando alcancar a informacéo desejada.

O paradigma cognitivo, por sua vez, possui a 6tica do usuario como elemento central

no estudo dos mesmos, e ndo mais o sistema. Segundo Matta (2010),
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Em vez de disponibilizar uma série de informages e desenvolver um método
de busca de informacGes, pensando nos aspectos tecnoldgicos de um sistema
ou de caracteristicas puramente socioldgicas dos usuarios, procura-se entender
qual o caminho percorrido pelas pessoas na busca pela informacg&o. Procura-
se dar atencdo maior a entender como 0s usuarios processam a informacéo do
que ao desenvolvimento do sistema em si e a insercdo de novas tecnologias.
(p. 131).

Andrade & Andrade (2016, p. 112) percebem uma mudanca significativa no papel do
usuario no contexto informacional, a partir da década de 1970, quando ele “deixou de ser um
mero receptor (paradigma fisico), para um sujeito dotado de consciéncia capaz de discernir qual
informacdo lhe interessa, e essa tendo potencial transformador no fluxo informacional em que
ela se insere (paradigma cognitivo)”. Esse paradigma perdura até os dias de hoje, mas nao de
forma integral.

Isso porque o outro paradigma em vigéncia atualmente - paradigma social - comecou a
surgir na década de 1990, onde apontam-se, segundo Araujo (2016), os primeiros
guestionamentos quanto ao cognitivismo puramente aplicado aos estudos de usuarios, ja que o
paradigma até entdo vigente “[...] desconsiderava os aspectos sociais e contextuais dos usudrios
da informagdo estudados” (p. 65). Como resultado das limitagdes observadas junto ao
paradigma cognitivo, estudos que primavam por destacar ndo apenas a figura do usuario, mas
também as diversas formas e posicionamentos por ele demonstrados e adotados conforme o
contexto estudado e sua inserc¢do social, comegaram a surgir e serem valorizados no &mbito
cientifico.

Assim, buscando acessar e analisar a totalidade no perfilamento dos usuarios, considera-
se 0 contexto social no qual os sujeitos e a informacéo estdo inseridos. Conforme Andrade &
Andrade (2016, p. 112), “essa ultima passa a adquirir novas caracteristicas, de acordo com as

variantes contextuais apresentadas pelas construgdes sociais do sujeito”.

2.2 Necessidades, Busca e Uso de Informacéo

A busca por novos conhecimentos e respostas para inUmeros questionamentos da
existéncia sempre se fez presente na historia da humanidade. Fato é que, esse tipo de busca

decorre do reconhecimento de uma ou mais necessidades, por parte do individuo, a qual pode
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ou ndo ser suprida posteriormente a essa busca. Entende-se que tais necessidades decorrem de
motivos existentes, na sua grande maioria, na mente dos individuos. Martinez-Silveira e
Oddone (2007, p. 119) afirmam que “o conceito de necessidade informacional definido por
Wilson em 1981 descreve uma experiéncia subjetiva que ocorre apenas na mente de cada
individuo, ndo sendo, portanto, dirctamente acessivel ao observador”. Acrescentam ainda, que
“a necessidade s6 pode ser descoberta por deducdo, através do comportamento, ou por um ato
de enunciacao da pessoa que a detém”.

Tendo em vista a mudanca de paradigma perante os estudos de comportamento
informacional, onde ao invés de focar nos sistemas de informacdo, optou-se por centrar as
analises no usuério, de acordo com Miranda (2006, p.100), detectando novos direcionamentos
apontando para as seguintes tendéncias:

e as necessidades dos usuarios deveriam se tornar o foco central da operacdo de sistemas;

e 0s servicos de informacao deveriam ser ajustados as necessidades especificas do individuo,
e ndo o contrario;
e deveria ser mudado o foco dos sistemas de informacdo, dirigidos a tecnologias e
conteddos, para os dirigidos aos usuarios;

e deveria ser colocado o foco nos proprios usuarios.

Dervin e Nilan (1986, p.17) trazem defini¢des sobre necessidade de informacdo
respectivas aos paradigmas até entdo existentes: fisico e cognitivo. A mudanca de paradigma
fez com que a definicdo de necessidade de informagdo passasse de “estado de necessidade de
algo que o pesquisador chama de informagdo, focada no que o sistema possui, € ndo o0 que 0
usudrio precisa”’, de acordo com o paradigma tradicional, para “quando a pessoa reconhece que
existe algo errado em seu estado de conhecimento e deseja resolver essa anomalia, estado de
conhecimento abaixo do necessario, estado de conhecimento insuficiente para lidar com
incerteza, conflito e lacunas em uma area de estudo ou trabalho”, correspondendo ao novo
paradigma. Dentro deste novo paradigma observado, as autoras destacam trés abordagens dos
estudos de necessidades e usos da informagao: ‘Estado de Conhecimento Andmalo’ (Belkin et
al., 1982), ‘Valor Agregado’ (Taylor, 1986) e ‘Construcao de Sentido’, futuramente desdobrado
por Ferreira (1997) em duas vertentes - ‘Processo Construtivista’ (Kuhlthau, 1993) e ‘sense-
making’ (Dervin, 1998).

Miranda (2006, p. 106) define necessidades de informagdo como “um estado ou um
processo no qual alguém percebe a insuficiéncia ou inadequa¢do dos conhecimentos

necessarios para atingir objetivos e/ou solucionar problemas, sendo essa percep¢do composta
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de dimensoes cognitivas, afetivas e situacionais”. Ainda segundo a autora (p.100), a abordagem
proposta por Taylor (1986) de valor agregado focava na “percepg¢ao da utilidade e valor que o
usudrio traz para o sistema, pretendendo fazer do problema do usuario o foco central (problema-
valor-uso)”. O estado de conhecimento anémalo, por sua vez, tinha o “foco nas pessoas em
situacOes problemaéticas, em visdes da situacdo como incompletas ou limitadas de alguma
forma, onde os usuarios sdo vistos como tendo um estado de conhecimento anémalo [...] €
enfrentam lacunas, faltas, incertezas e incoeréncias (situacdo-lacuna-busca)”. A terceira
abordagem, de construcdo de sentido, caracteriza-se pela triade ‘situagdo-lacuna-uso’,

buscando

Analisar como pessoas constroem sentido nos seus mundos e como elas usam
a informacdo e outros recursos nesse processo. Procura lacunas cognitivas e
de sentido expressas em forma de questdes que podem ser codificadas e
generalizadas a partir de dados diretamente U(teis para a pratica da

comunicacao e informacao.

A autora ainda comenta sobre a existéncia de similaridades entre as trés abordagens, e
que “todas elas procuram isolar o que o usudario vé como dimensdo fundamental de uma
situacdo-problema, e o que pode ser relatado por diferentes estratégias cognitivas que 0s
usudrios utilizam para determinar que tipo de informacao lhes sera util” (p. 101).

Cunha e Cavalcanti (2008, p. 257) apresentam o0 seguinte conceito de necessidade de
informacao:

Informacdo necessaria ao desempenho adequado das atividades de um
individuo ou de um grupo de individuos. Essas atividades podem ser
relacionadas com a resolucdo de problemas, tomada de decisdo, pesquisa

cientifica, producéo agricola e industrial, educacéo e cultura.

De acordo com Wilson (20002, apud Miranda, 2006, p. 102), “existem ambientes sociais

e organizacionais que envolvem o usuério e que afetam a motivagdo individual, os usos da

2 WILSON, T. D. Recent trends in user studies research and qualitative methods. Information Research, v. 5, n. 3,
Mar. 2000.
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informacdo e seus fluxos”. As necessidades de informagdo, segundo Choo (2006%, apud Lopes;

Perucchi; Vilarinho, p. 1020),

Devem ser examinadas dentro do contexto profissional, organizacional e
social dos usuarios. Essas necessidades variam de acordo com a profissao e
COmM 0S grupos sociais com 0s quais 0 usuario estd vinculado, suas origens

demogréficas e os requisitos especificos da tarefa que ele esta realizando.

Além disso, Choo (1999%, apud Miranda, 2006, p. 103) afirma que “as pessoas usam a
informacdo para resolver problemas ou desenvolver uma tarefa. O ambiente social na qual a
informag&o é encontrada determina seu valor e sua importancia.” Em vista disso, no processo
de entendimento das necessidades informacionais dos individuos, deve-se levar em

consideracdo o ambiente em que ele esta inserido, ja que, segundo Wilson (1981)

Grande quantidade de necessidades humanas pessoais esta na raiz da
motivacdo pelo comportamento de busca de informacdo, indicando que elas
sdo inter-relacionadas, gerando, conjuntamente, 0 engajamento na busca por
informacdes. As necessidades nascem dos individuos na vida social, e 0 mais

relevante desses papéis é o papel exercido no trabalho. (p.102)

Outros fatores que apresentam relevancia na relacdo entre as necessidades e o
comportamento de busca da informacdo sdo os aspectos do ambiente onde se desempenha o
‘papel trabalho’: clima econdmico, ambiente fisico e sistema politico. Para Wilson (2000°, apud
Gasque; Nascimento, 2017, p. 207), “a busca da informagdo constitui-se um aspecto do
comportamento informacional, resultante do ato de satisfazer uma necessidade de informagao™.
Além disso, “o uso da informac&o, por sua vez, abrange os atos fisicos e mentais necessarios a
aquisi¢ao da informagdo ao arcabougo cognitivo”.

Miranda (2006, p. 105) diz que as “necessidades individuais de informa¢do em dado

contexto podem ser definidas por fatores advindos das dimensdes cognitivas, situacionais e

3 CHOO, Chun Wei. A organizacéo do conhecimento: como as organiza¢des usam a informacao para criar
significado, construir conhecimento e tomar decisées. 2. ed. Sdo Paulo: Ed. SENAC, 2006.

4 CHOO, Chun Wei. Closing the cognitive gaps: how people process information. Financial Times, London, Mar
22, 1999.

5 WILSON, T. D. Recent trends in user studies research and qualitative methods. Information Research, v. 5, n.
3, Mar. 2000.
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afetivas referentes ao individuo, sua atividade e sua historia de vida”. Autores como Belkin
(1980; 1982) e Dervin (1998), apesar de possuirem abordagens distintas, baseiam-se nos
aspectos cognitivos, onde o individuo percebe a existéncia de uma lacuna no seu entendimento
perante algum assunto, “podendo-se definir as NIs como provenientes tanto da necessidade de
suprir anomalias no estado de conhecimento, quanto da construcdo de sentido para poder
solucionar problemas e situa¢fes-problema”. (Miranda, 2006, p. 105).

As funcdes desempenhadas pelo individuo e a complexidade dos problemas e do
ambiente compGem os aspectos situacionais, “que determinam certos comportamentos ¢ agdes
das pessoas em um ambiente qualquer”. Taylor (1986), diz que “o ambiente de uso da
informac&o (geografico, organizacional, social) é definido como um conjunto de elementos que
afeta o fluxo e o0 uso das mensagens, define entidades ou grupos de clientes e determina o
critério pelo qual o valor da informagao sera julgado em um dado contexto”.

Kuhlthau (1991; 1993) propde o ‘principio da incerteza’, considerando a gama de
indeterminacéo nas associacdes mentais que caracteriza o pensamento humano. Wilson (1996;
1999) destaca que inumeros fatores influenciam no processo de busca e uso da informacao,
induzindo sentimentos de incerteza que acabam por interferir na decisdo de buscar ou nédo as
informacdes. Estes aspectos afetivos compdem a dimenséo afetiva, ou emocional, onde os
sentimentos guiam o individuo na busca e uso da informacéo, a fim de solucionar problemas
e/ou atingir objetivos.

Conforme Miranda (2006, p. 103), “nem toda necessidade se transforma em uma
atividade de busca de informacéo, devendo haver mecanismos de ativacdo para que ele se
efetive”. Por isso, a busca por informagao ocorrera apenas caso o individuo decida por realiza-
la, sendo influenciado pela sua crenca de que a busca sera efetiva e/ou pelo custo ou beneficio
que ela trard. Os processos de busca e uso da informag&o séo estruturados de maneira emocional
e cognitiva, assim como dindmica e situacional. O reconhecimento do problema (lacuna
informacional), a busca pela informacao para a construcao do conhecimento e 0 uso da mesma
para a solucdo do problema sdo os trés fatores que ligam todos os paradigmas de estudos de

necessidades informacionais.

2.3 UX /Ul Design

O termo “experiéncia” pode ser definido como “um conhecimento ou aprendizado

obtido através da prética ou da vivéncia” (EXPERIENCIA, 2020). A experiéncia existe desde
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a primeira interacdo do ser humano com algum objeto ou animal. A partir dessa interacgéo,
geram-se novos aprendizados, que por sua vez, se caracterizam como experiéncias. Com o
advento da tecnologia e das necessidades humanas, criou-se um estudo focado em aprimorar
essas experiéncias, e entender um pouco mais das necessidades de cada individuo.

UX, termo criado por Donald Norman em 1990, pode ser definido como a maneira pela
qual um individuo se sente sobre o uso de um produto, sistema ou servico, que resulta em
percepcdes do usuario acerca de aspectos praticos como utilidade, facilidade de uso e eficiéncia
do sistema. Teixeira (2014, p.1) traz uma defini¢do bastante simples sobre o termo: “Apesar do
estrangeirismo que deu origem a sigla UX (User eXperience), o termo é bem mais simples do
que parece. Experiéncia do usuario. Experiéncia de quem usa”.

Durante o dia, os individuos sdo encarados como meros “usuarios’ de intimeras coisas.
Desde o0 momento em que acordam, com um despertador projetado para cumprir essa funcao,
o carro, o computador, a garrafa d’agua, o celular — produtos, objetos e servigos, sendo digitais
ou ndo — sdo projetados para cumprir uma funcéo. As experiéncias sdo objetivas, como ja foi
apresentado na definicdo de Wilson (1981), pois ocorrem nas mentes dos individuos e sdo
influenciadas por diversas razdes, tais como fatores humanos e fatores externos. Entretanto,
mesmo sendo objetivas, essas experiéncias sdo projetadas por alguém, por meio da criagdo de
interfaces. De acordo com Hess (20-?, n.p, apud Teixeira, 2014, p.02),

A maioria das pessoas acredita que User Experience é somente encontrar a
melhor solucdo para os seus usuarios — mas ndo é. UX se trata sobre definir o
problemas que precisa ser resolvido (o porqué), definir para quem esse
problema precisa ser resolvido (0 quem), e definir o caminho que deve ser

percorrido para resolvé-lo (o como).

O UX Design (Design de Experiéncia do Usuario) trata efetivamente do Design
Centrado no Usuéario (DCU), por meio da criacdo de produtos, servigos e/ou programas tendo
foco direto na experiéncia do individuo, pensando em proporcionar a melhor experiéncia de
utilizagdo daquele recurso. Segundo Lanter e Essinger (2017, p. 1), o DCU ¢ “uma metodologia
e filosofia de projeto em que as necessidades, metas e sucesso do usuario final sdo
consideradas”. Pagnan et al. (2019, p. 132) complementam que “pode ser aplicada a tudo que

for destinado ao uso humano, sendo seu sucesso medido pela facilidade e satisfacdo que os
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usuarios experimentam ao interagirem com o resultado do projeto”. Doroftei et al. (2017, p. 20)

definem como “processo de design e solu¢ao de problemas em multiplas etapas e interagdo”.

Figura 1 — Diagrama das disciplinas que compdem UX Design
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Fonte: Introducdo e boas praticas em UX Design, de Fabricio Teixeira (2014, p. 3)

Dan Saffer, autor do livro Designing for Interaction (2009) e designer de interacdo,
criou um diagrama (Figura 1), onde apresenta as disciplinas que compdem a area de UX Design.
Nota-se que esta area nao consiste apenas na criacdo de produtos digitais e softwares. O UX
Design permeia disciplinas como Arquitetura da Informacao e Design Industrial, percorrendo
até o Sound Design, responsavel pelo desenvolvimento de sons que criem diferentes sensacdes

e sentimentos, mesmo invisiveis, afetando a experiéncia do individuo.
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Peter Morville (2004), procurando explicar as diversas facetas do UX Design,

desenvolveu o diagrama conhecido como “User Experience Honeycomb”, como pode ser visto
na Figura 2.

Figura 2 — “User Experience Honeycomb”
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Fonte: https://medium.com/mytake/the-ux-honeycomb-seven-essential-considerations-for-developers-
accc372a398¢c

Kanaoka (2014) traduz o “Facets of the User Experience” de Peter Morville (2014),
descrevendo os componentes da “User Experience Honeycomb:

e Util (Useful) — Como praticantes de UX, nés ndo podemos nos contentar em pintar dentro

das linhas demarcadas pelos gestores. Ndés devemos ter coragem e criatividade para

questionar se 0s nossos sistemas sdo Uteis, e aplicar 0s nossos conhecimentos para definir


https://medium.com/mytake/the-ux-honeycomb-seven-essential-considerations-for-developers-accc372a398c
https://medium.com/mytake/the-ux-honeycomb-seven-essential-considerations-for-developers-accc372a398c
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solugdes inovadoras e garantir que produto/servigo final entregue valor para quem for
utiliza-lo;

Valioso (Valuable) — Nossos sites devem entregar valor aos nossos Stakeholders, deve
contribuir no resultado final e aprimorar a satisfacdo do usuario. Para as organizacdes sem
fins lucrativos, a experiéncia do usuério deve contribuir para a missao da organizagao;
Credibilidade (Credible) — O que faz uma pessoa acreditar ou ndo no que encontra na web?
Quais estratégias os usuarios empregam ao avaliar a credibilidade de recursos online? Gragas
ao Web Credibility Project, n6s estamos comecando a entender quais elementos de design
influenciam no que os usuarios confiam e acreditam quando estdo navegando na web;
Utilizavel (Usable) — Facilidade de uso é vital, e ainda métodos centrados na interface e
perspectivas homem-maquina ndo abordam todas as dimens@es dos projetos digitais. Em
poucas palavras, usabilidade é necessario, mas ndo é o suficiente;

Desejavel (Desirable) — Nossa missao para eficiéncia deve ser temperada pela apreciagdo ao
poder e valor da imagem, identidade, marca e outros elementos do design emocional,
Encontravel (Findable) — Devemos nos esforcar para projetar sites navegaveis e objetos
localizaveis, projetar para que 0s usuarios consigam encontrar o que eles precisam;

e Acessivel (Accessible) — Assim como nossos prédios possuem elevadores e rampas,
nossos sites devem também ser acessiveis para pessoas com necessidades especiais (mais de
10% da populacdo). Hoje, isto € um bom negdcio e o aspecto ético a ser feito.

Entende-se que a usabilidade é tomada como um dos principais pontos no estudo de UX,

visto que ela corresponde ao estudo de como os seres humanos se relacionam com qualquer

produto. Entretanto ela ndo é subjetiva. Possui diversas metodologias e disciplinas, formando

um conglomerado, fundamentado no conhecimento cientifico. Sendo assim, associa-la a algo

subjetivo é invalido, pois qualquer decisdo a ser tomada no processo de design leva em

consideracdo o estudo e observacdo dos usuarios, e ndo baseada em preferéncias e

entendimentos pessoais. Ela é fundamentada em dados.

O Ul Design ou User Interface Design (Design de Interface de Usuario) é definida,

segundo Arty (2018), como a

Area que estuda o meio pelo qual uma pessoa interage ou controla um
dispositivo, software ou aplicativo. Essa interacdo pode ser feita através de

elementos que fornecam acdes entre o dispositivo e 0 usuario, como por
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exemplo, botBes, links, menus e qualquer outro elemento que permita uma

interag&o entre o dispositivo e o usuario.

Consiste na parte visivel de um produto ou servico no qual o usudrio interage.
Entretanto, ndo se limita apenas a parte visual de um projeto. Ela também foca em como
ocorrera o0 processo de interacdo entre 0 usuario e o meio, indo muito além da estética e da
aparéncia do produto a ser entregue. Para que o processo de desenvolvimento de Ul seja bom,
faz-se necessario sempre antecipar as necessidades dos usuarios e garantir que a interface a ser
projetada seja facil de usar e acessar. Assim, garante uma boa experiéncia de interacéo,
minimizando e até mesmo evitando dificuldades de utilizacdo e possiveis frustracfes por parte
do usuario. Assim como em qualquer disciplina ou area, existem principios e fundamentos
bésicos utilizados como guias no processo de desenvolvimento de um produto ou servigo. Na
area de Ul Design nao é diferente. De acordo com Silvestri (2020, p. 17), existem 6 principios
fundamentais de Ul Design.

O primeiro deles é 0 espaco. “Também conhecido como espago negativo ou espago em
branco, esse principio diz respeito ao espaco definido entre os demais elementos de uma
interface” (Silvestri, 2020, p. 18). Ter uma interface com boa legibilidade, usabilidade e
eleganciatraz ordem, organizacéo e énfase aos elementos da mesma, facilitando o entendimento
das informagdes por parte do usuério. Segundo Silvestri (2020, p. 19), “existem dois principais
tipos de espago: 0 espaco micro e 0 espaco macro. Espago micro diz respeito ao espaco interno
dos elementos de uma interface. Ja 0 espago macro se refere ao espaco entre grupos de
elementos”.

Em seguida, pontua-se sobre grids e alinhamento, onde sua principal funcionalidade é
definir uma regra de organizag&o e alinhamento dos elementos de uma interface. A consisténcia
diz respeito a algo que segue um padrdo ou uma ordem ja pré-estabelecida. Interfaces visuais
com muitas inconsisténcias passam a impressdo de algo mal feito e mal planejado. Esses
padrbes podem ser definidos por meio de escala de tamanhos, cores e tipografias.

Como quarto principio, tem-se a hierarquia visual. Por meio desta, define-se o que é
mais relevante em uma interface, dando maior importancia a elementos como peso das
tipografias, contraste das cores, escala de tamanhos, espaco e agrupamento. A usabilidade, por
sua vez, ndo se trata apenas do qudo intuitivo e facil de se utilizar algo é. Ndo importa a
complexidade de desenvolvimento da interface, se ela ndo é agradavelmente usavel, ela ndo

atende o usuario. Como dito por Teixeira (2014, p.1),
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N&o temos tempo para ler manuais — seguimos padrdes cognitivos de
navegacgdo cada vez mais intuitivos. Um sistema pode ser extraordinario em
termos da complexidade de desenvolvimento, otimizagdo no processamento
computacional ou das integrantes com N outros sistemas online. Se aquela
camada do software que faz a interface com o usuario ndo é agradavelmente
usavel, o resultado de todo o seu incrivel trabalho tecnolégico de bastidores
pode ter sido em vdo ou negativamente impactado, pois ndo atingiu quem

deveria; o usuario final.

Por fim, o design visual em interfaces sustenta-se por meio do uso de elementos como
cores, tipografias e componentes, levando em consideracéo aspectos de consisténcia, hierarquia
visual, espacos e usabilidade.

O User Experience se refere a forma como o visitante se sente ao utilizar o produto,
servico e/ou sistema, enquanto o User Interface projeta o sistema proporcionando que ele
interaja e chegue ao objetivo. O Ul Design pode ser considerado como uma ponte que liga o
que foi planejado pelo UX Design com o usuario.

2.4 Usuarios dos recursos UX/UI Design

De acordo com o dicionario Michaelis®, o termo ‘usuario’ pode ser empregado tanto
como substantivo quanto como adjetivo, designando o individuo que faz uso de algo. Existem
diversos objetos e recursos, tanto fisicos quanto virtuais, que podem ser compreendidos como
algo nesta definigdo, uma vez que podem ser utilizados por um ou mais usuarios, de maneiras
variadas, visando a realizacdo de uma acdo ou mesmo alcangar-se um ou mais resultados.

Pode-se considerar o UX/UI Design como um recurso, pois as solugdes, produtos e
servigos que tem por base o seu emprego sdo desenvolvidas de modo a gerar funcionalidades
que visam a facilitar e melhorar os processos de interagdo entre usuarios e as maquinas.

O usuério da informacdo, de acordo com Sanz-Casado (1994, p.19) é compreendido
como “aquele individuo que necessita de informagdo para o desenvolvimento de suas
atividades”. Assim sendo, pode-se considerar como usuério da informacéo essencialmente todo

e qualquer individuo, j& que, em diversas situacdes e momentos, em uma base cotidiana, todos

6 https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/usuario
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exibem necessidades informacionais variadas, que precisam ser resolvidas para a continuidade
da vida.

Uma das formas mais comuns de obter informacéo atualmente é através do emprego de
um ou mais recursos tecnologicos, quer sejam produtos ou servicos, dadas as facilidades,
conveniéncias e praticidades que a tecnologia acaba por trazer aos usuarios. Entretanto, o uso
desses recursos tecnoldgicos vem se tornando cada vez mais comum, e até em virtude disso,
sendo realizado de forma quase automatica pelos usuarios. Tal pratica implica em muitas vezes
ignorar as formas e o nivel necessario de interacdo e também de experiéncia para a utilizacéo
de forma correta e com o maior indice de retorno positivo desses recursos a esses usuarios.

E justamente na percepgdo e emprego da interacdo e da experiéncia dos usuarios que
reside a area de estudos de UX/UI Design. Embora se trate de uma nova area de estudos dentro
da tematica de marketing, de acordo com Ribeiro e Kling (2016), nota-se a sua presenca como
uma “[...] metodologia especifica voltada para projetos de produtos digitais, focando no design
centrado no usuario” (p. 233).

Ainda segundo os autores, a forma mais simples de se compreender o UX/UI Design é
associé-los a toda a interacdo e experiéncia vividas por um ou mais usuarios, diante de um
determinado produto, servico ou marca. Como exemplo, pode-se afirmar que um usuério, ao
navegar por um site sem demonstrar grandes dificuldades, ou ser atendido de forma eficiente
em um call center, sdo acdes em que é possivel se identificar e analisar diferentes niveis de
interacdo e de experiéncia associados a estes produtos (site) e servigo (call center).

Entretanto, mesmo ac¢des consideradas comuns, Como a navegagdo em um site ou uma
operacéo realizada em um contato via call center, podem gerar diferentes niveis de experiéncia
e de interacdo, uma vez que os usuarios podem se portar de formas diferentes no uso desses
recursos, apresentando tanto similaridades quanto particularidades junto a eles. Essas
diferencas podem advir de lacunas ou auséncias de conhecimento demonstradas pelos usuérios
quanto as formas de acesso e aos procedimentos adequados para se valer de um ou mais
produtos ou servicos.

Visto como uma das principais entidades no processo de desenvolvimento de recursos
advindos de UX/UI, os usuérios trazem consigo inimeras necessidades no que concerne a
informacdes sobre a experiéncia e a interface junto a elas, o que é encarado de maneira positiva,
na medida em que estas necessidades podem ser empregadas como motores na criacao e
desenvolvimento de recursos baseados em UX/UI. Qualquer individuo pode ser considerado

COmMo um usuério de um ou mais recursos que envolvam a experiéncia e / ou a interface UX/UI,
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partindo-se do principio de que, para a realizacdo de suas atividades, independente da natureza
das mesmas, ele deve primeiramente procurar sanar as necessidades / lacunas informacionais
existentes.

Ao reconhecer que o usuario é um individuo que necessita de informacdes em uma base
continua para desenvolver suas tarefas e agdes cotidianas, e que na atualidade a busca, 0 acesso
e 0 uso dessas informacOes estd cada vez mais facilitado pelo emprego de tecnologias,
identificar os diferentes niveis de interacdo e de experiéncia desse usuario é crucial para o éxito
de produtos e servicos, cabendo aos profissionais envolvidos com o UX/UI Design a tarefa de
acessar e analisar o desempenho dos usuarios quando do uso de seus produtos e servicos,
evidenciando os seus diferentes niveis de interacdo e de experiéncia, para que seja possivel
aprimorar os recursos desenvolvidos, com base naquilo que os usuarios demonstram em termos
de necessidades informacionais e do seu atendimento, o que deve ser realizado de forma

continua, para que assim se alcance a exceléncia dos mesmos.

3. METODOLOGIA

Apoiando-se nas definicbes apresentadas e nos objetivos tracados por essa pesquisa,
definiu-se a mesma de natureza qualitativa, visando a busca das respostas para 0S
questionamentos anteriormente levantados e solugdo dos problemas apontados. Métodos
qualitativos “sdo aqueles nos quais € importante a interpretacdo por parte do pesquisador com
suas opinides sobre o fendmeno em estudo. Neles, a coleta de dados muitas vezes ocorre por
meio de entrevistas com questdes abertas.” (Parreira, Pereira & Shitsuka, 2018, p. 67). Além
disso, Ludke e Andre (2013’, apud PARREIRA, PEREIRA & SHITSUKA, 2018, p. 67)
apresentam algumas caracteristicas desse tipo de pesquisa, a se saber:

1) A pesquisa qualitativa, em geral, ocorre no ambiente natural com coleta
direta de dados e o pesquisador € o principal instrumento;

2) Os dados coletados sdo preferencialmente descritivos;

3) A preocupacao do processo é predominante em relacdo a do produto;

4) O “significado” que as pessoas ddo as coisas e a sua vida sdo focos de

atencédo para o pesquisador e,

" LUDKE, M.; ANDRE, M. E. D. A. Pesquisa em educacdo: uma abordagem qualitativa. 2.ed. Sdo Paulo: EPU,
2013.
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5) A anélise de dados e informac@es tende a seguir um processo indutivo.

Essa pesquisa possui carater exploratdrio, pois tem como objetivo principal identificar
e compreender, por parte dos usuarios de recursos baseados em UX/UI Design, caracteristicas
pessoais e coletivas demonstradas por eles em torno da informacdo contida, veiculada ou
acessivel através de um ou mais desses recursos. Para tanto, recorre-se também ao
reconhecimento das suas necessidades informacionais por meio da interagdo com recursos
baseados em UX/UI Design, procurando entender junto a eles a motivacgéo e as razdes que de
fato os influenciam em sua busca por informacdo, bem como seu nivel de conhecimento em
relacdo ao UX/UI Design e os beneficios dessa area para os dias atuais.

Segundo Gil (2007), esse tipo de pesquisa, aparentemente simples, explora a realidade
buscando maior conhecimento, para depois planejar uma pesquisa descritiva. O planejamento
da pesquisa exploratoria é bastante flexivel, jA& que o pesquisador ndo possui clareza do
problema nem da hipotese a serem investigados. A modalidade de estudo selecionado é o estudo
de campo, pois pretende-se entender e aprofundar nas caracteristicas demonstradas pelos
usuarios, as relacdes estabelecidas entre eles e as informacdes junto aos recursos baseados em
UX/UI Design.

No contexto da presente pesquisa, sera utilizada uma amostra, definida por Gil (2008)
como um “subconjunto do universo ou da populagéo, por meio do qual se estabelecem ou se
estimam as caracteristicas desse universo ou populagao” (p. 94). Nesse sentido, a presente
pesquisa ocorrerad de forma remota, com usuarios de recursos de UX/UI Design, sendo eles mais
especificamente discentes de graduacdo dos cursos integrantes da Faculdade de Informacéo e
Comunicacao (FIC) da Universidade Federal de Goias (UFG). Pelo fato da UFG possuir cerca
de 28 mil estudantes, optou-se por proceder a essa delimitacdo via amostragem, por motivos de
familiaridade com o publico, e com vistas a qualidade dos dados obtidos para a pesquisa.

De maneira mais especifica, sera utilizada uma amostragem por acessibilidade ou por
conveniéncia, pois ainda de acordo com Gil (2008), este tipo em particular de amostragem “q[..]
é destituida de qualquer rigor estatistico. O pesquisador seleciona os elementos a que tem
acesso, admitindo que estes possam, de alguma forma, representar o universo” (p. 94). Tal
amostragem se aplica ao presente estudo, na medida em que o grupo de usuarios selecionado
esta presente no circulo académico do pesquisador. Além disso, ainda segundo 0 mesmo autor,

é comum a aplicacéo deste tipo de amostragem em estudos exploratdrios.
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A forma de coleta de dados selecionada foi através do emprego de um questionario,
onde serdo realizadas perguntas que gerardo tanto dados qualitativos quanto quantitativos, pois
dessa forma pode-se alcancar resultados junto ao recorte amostral estabelecido, além de se obter
todas as informacdes necessarias para a producédo dos resultados. O questionario, segundo Gil
(1999), pode ser definido “como a técnica de investigacdo composta por um nimero mais ou
menos elevado de questBes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o
conhecimento de opiniGes, crencas, sentimentos, interesses, expectativas, situacoes
vivenciadas, etc.” (p.128).

Desse modo, 0 uso do questionario vem ao encontro dos objetivos definidos, uma vez
que se busca identificar e compreender as opinides, experiéncias e crencas dos USUarios em
relacdo a area de UX/UI Design. Ele sera desenvolvido atraves da ferramenta Google Forms, e
aplicado remotamente por meio do envio de um link para o publico-alvo definido acima. O
acesso aos discentes da FIC, e o subsequente envio desse link, ocorrerdo por intermédio das
comunidades dos cinco centros académicos dos respectivos cursos de graduacao, e também pela
comunidade da Associacdo Atlética Académica de Comunicacao e Informacdo (A.A.A.C.1),
presentes junto a rede social WhatsApp. A escolha pela aplicacdo dos questionarios junto ao
publico-alvo recorrendo-se a estas comunidades € compativel com a amostragem por
acessibilidade ou por conveniéncia conforme Gil (2008) explicita, uma vez que o pesquisador
é um discente desta unidade académica e portanto, € membro nesta rede social de algumas das
comunidades citadas.

Visando atender aos objetivos estabelecidos nessa pesquisa, e os resultados pretendidos,
optou-se pela aplicacdo de um questionario semi-aberto, o qual, de acordo com Diniz,
Vasconcelos, Maia-Vasconcelos € Rocha (2011), “é composto por perguntas fechadas de
multipla escolha e por questdes abertas de livre resposta.” (p. 4). Desse modo, se faz vidvel a
possibilidade de obter melhores respostas e informacdes de alto valor para a pesquisa. Para a
realizacdo de tal, buscando através das respostas obtidas e analisadas junto a este publico,
pretende-se adquirir o maximo de informacgfes possiveis, mediante os recursos disponiveis
(software de analise de resultados e questionarios), a fim de sanar as ddvidas geradas acerca do
assunto e alcancar os objetivos estabelecidos.

No processo de construcdo do entendimento do conhecimento e da opinido dos usuarios
dessa pesquisa, baseadas na escala de Likert, as questbes apresentam uma afirmacéo
autodescritiva, ou seja, oferecem como opg¢éo de resposta uma escala de pontos com descri¢oes

verbais que contemplem extremos - como “concordo totalmente” e “discordo totalmente”.
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Segundo Frankenthal (2022), a escala de Likert permite “a descoberta de diferentes niveis de
intensidade de opinido a respeito de um mesmo assunto ou tema. [...] Uma abordagem capaz de
extrair insights qualitativos de uma pergunta estruturada de forma quantitativa”. Dessa forma,
a partir das descricdes verbais, torna-se possivel a compreensdo das opinifes e visdes

apresentadas por cada entrevistado, viabilizando uma anélise mais clara e objetiva.

Figura 3 — Imagem representativa da Escala de Likert

1. The website has a user friendly interface.

O &t O O O
strongly agree neutral disagree strongly
agree disagree

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Escala_Likert

Além da aplicagdo da escala de Likert, conforme acima exposto, tendo em vista a
definicdo da presente pesquisa como qualitativa, a técnica de organizacao e tabulacao de dados
do Discurso do Sujeito Coletivo (DSC), desenvolvida por Lefévre e Lefévre (2003) também
sera empregada. Essa técnica é caracterizada como um discurso-sintese elaborado com partes
de discursos de sentido semelhante, a partir de procedimentos sistematicos e padronizados. Por
meio do DSC, é possivel conhecer os pensamentos, representacdes e crencas de uma
coletividade sobre um determinado tema utilizando-se de métodos cientificos. A selecdo dessa
técnica se fez, além da possibilidade de se organizar os dados qualitativos, por razdo da
viabilidade de analisar respostas provenientes de questdes abertas, agrupando os estratos de
sentido semelhante nesses discursos-sintese, onde sdo redigidos em primeira pessoa do singular,

como se uma coletividade estivesse falando.

4. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Apds a aplicacdo do questionario, foi possivel obter o total de 40 respostas. O
questionario foi composto por 18 perguntas, separadas em 3 sec¢Bes: Secdo | - Dados
sociodemogréficos, Se¢do Il - Definindo 0 UX/UI Design e Secéo 111 - Uso de recursos baseados
em UX/UI Design. Na primeira secdo, procurou-se conhecer o publico, por meio de dados
sociodemogréaficos, como género, faixa etaria e curso de graduacdo. J& na segunda secdo,

adentrando a tematica do UX/UI Design, investigou-se o nivel de entendimento do publico


https://pt.wikipedia.org/wiki/Escala_Likert

37

acerca dessa area, com indagacdes sobre a definicdo de UX/UI Design, diferenca(s) entre os
dois termos (UX e Ul), recursos utilizados que sdo baseados nos mesmos, 0s motivos que levam
o individuo a recorrer a esses recursos, processos pré-estabelecidos de busca de informacéo e a
finalidade que se emprega as informacdes obtidas. Ou seja, perguntas que pudessem fornecer
dados relevantes a pesquisa, a fim de criar um discurso Unico, que pudesse representar a
maioria. Por fim, na terceira se¢do, por meio da escala de Likert, buscou-se categorizar, a partir
de afirmacdes autodescritivas, a opinido do publico em relagdo ao impacto que o UX/UI Design
causa, tanto na populacdo, quanto no mundo da tecnologia atualmente.

Partindo para a parte analitica da pesquisa, em primeiro lugar, foi realizada uma
separacdo das perguntas que receberiam a Analise do Discurso do Sujeito Coletivo. Essa
escolha baseou-se na estrutura criada no questionario, pois ndo seria possivel realizar tal analise
em perguntas objetivas e de escala. De tal modo, as perguntas discursivas se fizeram mais bem
adequadas para serem enquadradas no método de andlise selecionado. Em seguida, foi
empreendida uma listagem individual, com o objetivo de separar as respostas de acordo com
cada pergunta. Posteriormente, realizou-se a categorizacdo das ideias centrais presentes nos
discursos de cada individuo, pergunta a pergunta. As respostas que continham dados que nao
contribuiam para uma analise completa, e que ndo representassem um discurso que falasse pela

maioria, foram descartadas.

PERGUNTA5 - “O que vocé entende por ser UX/UI Design?”

RESPONDENTE 1: Ux é a experiéncia do usuario. Agora nédo sei dizer se Ul seria a mesma
coisa ou algo diferente.

RESPONDENTE 2: Néo faco ideia

RESPONDENTE 3: Area do design que trabalha a experiéncia do cliente.

RESPONDENTE 4: A interface de sites e aplicativos

RESPONDENTE 5: Nunca ouvi falar sobre o termo.

RESPONDENTE 6: A cria¢do de uma interface abordando a experiéncia de um usuério quando
for utiliz&-la (onde colocar um botéo, o tamanho dele, se clicar leva pro lugar certo etc)
RESPONDENTE 7: Responsavel pela interface grafica de aplicativos

RESPONDENTE 8: Néo faco ideia

RESPONDENTE 9: Pesquisas voltadas para uma melhor experiéncia do usuario com a
tecnologia
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RESPONDENTE 10: UX entendo como a experiéncia do usuario no geral. Ul ndo conheco.
RESPONDENTE 11: Entendo que € tudo que envolve o aprimoramento da experiéncia de
usuarios em sites, apps, landing pages e etc.

RESPONDENTE 12: Alguém que desenvolve o design de sites

RESPONDENTE 13: Design de experiéncia e interface do usuario

RESPONDENTE 14: Um profissional que atua na usabilidade de sites, blogs, redes sociais,
fontes informacionais em geral, de modo que o usuario ndo tenha problemas em encontrar o
que precisa por conta do design do mesmo.

RESPONDENTE 15: Designer de experiéncia/interface. Tem como principal fungéo tornar a
jornada do usuario mais agradavel/facil.

RESPONDENTE 16: Uma area que foca no desenvolvimento de sites, softwares e coisas desse
tipo sempre voltado para a experiéncia do usuario.

RESPONDENTE 17: Design de plataformas/aplicativos

RESPONDENTE 18: Criar a melhor solucéo para a plataforma de um site ou app
RESPONDENTE 19: Experiéncia de usuario, como o design pode proporcionar uma melhor
experiéncia de acordo com o entendimento do comportamento humano diante das telas!
RESPONDENTE 20: UX design é a producdo do design baseada na jornada do cliente, em que
a interacdo do usuério é um foco.

RESPONDENTE 21: ndo sei 0 que significa

RESPONDENTE 22: Planejamento e design de interfaces

RESPONDENTE 23: Experiéncia e Interface de usuario, sobre usabilidade e visuais web.
RESPONDENTE 24: Criagédo/formatacédo do design de um site/aplicativo

RESPONDENTE 25: Design de experiéncia do usuério e interfaces

RESPONDENTE 26: Nao sei

RESPONDENTE 27: Séo termos relacionados ao design em sistemas informacionais
RESPONDENTE 28: Experiéncia do usuario

RESPONDENTE 29: Néo sei

RESPONDENTE 30: Ux é trabalhando em cima da melhor experiéncia do usuario no site, ja a
ui é séo os botdes e aplicacdes na arquitetura do site

RESPONDENTE 31: Néo sei muito bem, s6 ouvi falar.

RESPONDENTE 32: Design de elementos na configuracdo da interface de sites ou aplicativos
com 0s quais 0 usuario interage

RESPONDENTE 33: Se relaciona com a experiéncia do usuario em um site.
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RESPONDENTE 34: Néo sei
RESPONDENTE 35: Néo sei
RESPONDENTE 36: Nunca ouvi falar
RESPONDENTE 37: Nao sei
RESPONDENTE 38: Desconheco
RESPONDENTE 39: N&o sei.

RESPONDENTE 40: Construcéo de layout para que seja usual, facil e simples para o usuario.

Ideias centrais retiradas: Experiéncia do usuério/cliente, Interface, Usabilidade, Jornada do
usuério/cliente, Solugdo, Sistemas informacionais, Arquitetura do site, Construcao de layout.

Quadro 1: Pergunta 5 - “O que vocé entende por ser UX/UI Design?”

Experiéncia do usuério/cliente Entendo UX como a area do design que
trabalna a experiéncia do cliente, ou
experiéncia do usuario no geral, que realiza
pesquisas voltadas para uma melhor
experiéncia do usuario com a tecnologia.
Entendo que é tudo que envolve o
aprimoramento da experiéncia de usuarios
em sites, apps, landing pages e etc. Também
¢ uma area que foca no desenvolvimento de
sites, softwares e coisas desse tipo sempre
voltado para a experiéncia do usuario. Assim,
a experiéncia de usuario, como o design pode
proporcionar uma melhor experiéncia de
acordo com o0 entendimento do
comportamento humano diante das telas!
Vejo como a experiéncia e interface de
usuario, sobre usabilidade e visuais web,

trabalhados em cima da melhor experiéncia
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do usuério no site, que se relaciona com a

experiéncia do usuario em um site.

Interface

A interface de sites e aplicativos, a criagdo de
uma interface abordando a experiéncia de um
usuario quando for utiliza-la (onde colocar
um botdo, o tamanho dele, se clicar leva pro
lugar certo etc), sendo responsavel pela
interface grafica de aplicativos, ou seja,
alguém que desenvolve o design de sites.
Entendo como design de
experiéncia/interface, design de
plataformas/aplicativos, planejamento e
design de interfaces, e sobre usabilidade e
visuais web, para a criacdo/formatacdo do
design de um site/aplicativo e design de
elementos na configuracdo da interface de
sites ou aplicativos com 0s quais 0 usuario

interage.

Usabilidade

Experiéncia e Interface de usuério, sobre
usabilidade e visuais web, sendo um
profissional que atua na usabilidade de sites,
blogs, redes sociais, fontes informacionais
em geral, de modo que o usuario ndo tenha
problemas em encontrar 0 que precisa por

conta do design do mesmo.

Jornada do usuario/cliente

UX design ¢é a producéo do design baseada na
jornada do cliente, em que a interacdo do
usuario é um foco, que tem como principal
funcdo tornar a jornada do usuario mais

agradavel/facil.
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Solucéo

Criar a melhor solucéo para a plataforma de

um site ou app.

Sistemas informacionais

Sdo termos relacionados ao design em

sistemas informacionais.

Arquitetura do site

Ul séo os botdes e aplicagdes na arquitetura

do site.

Construcéo de layout

Construgdo de layout para que seja usual,

facil e simples para o usuario.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Figura 4 - Grafico referente a porcentagem das ideias centrais da pergunta 5
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

PERGUNTA 6 - “Na sua compreensao, existe(m) diferenca(s) entre os conceitos UX e UI? Se

sim, favor informé-la(s) a seguir:”
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RESPONDENTE 1: N&o tenho certeza

RESPONDENTE 2: Ndo sei

RESPONDENTE 3: Néo sei

RESPONDENTE 4: Um seria a parte mais conceitual e a outra a parte visual mesmo
RESPONDENTE 5: UX € mais completo em relacdo a Ul por analisar certos comportamentos
complexos do usuario.

RESPONDENTE 6: Acredito que sim, mas nao sei dizer

RESPONDENTE 7: Eu sei que existem, mas nunca busquei a fundo

RESPONDENTE 8: Eu realmente néo faco ideia

RESPONDENTE 9: Sim, enquanto a ui busca uma melhora em interfaces, a ux procura uma
melhora em todas as interacfes do usuario

RESPONDENTE 10: N&o sei dizer.

RESPONDENTE 11: Acredito que sim, porém um complementa o outro, enquanto o UX pensa
na experiéncia como um todo o Ul pensa em detalhes como disposi¢do de elementos e coisas
do tipo.

RESPONDENTE 12: N&o sei dizer

RESPONDENTE 13: Sim, um esta focado na experiéncia do usuario em sites/apps e o outro na
interface e facilidade de mexer nesses sites/apps, deixando-0s mais intuitivos.
RESPONDENTE 14: Néo.

RESPONDENTE 15: Né&o sei a diferenca.

RESPONDENTE 16: Sempre achei que fosse a mesma coisa.

RESPONDENTE 17: N&o sei muito para opinar

RESPONDENTE 18: UX esta ligado mais a solucdes, pesquisa sobre o usuario etc

Ul esta ligado mais a construcgdo do visual do site ou app a partir das solu¢des do UX
RESPONDENTE 19: Né&o sei a diferenca

RESPONDENTE 20: N&o conhe¢o muito bem a diferenca entre os dois.

RESPONDENTE 21: ndo sei.

RESPONDENTE 22: Imagino que uma seja mais a parte de cddigos de programacao e outra a
parte mais de planejamento e design

RESPONDENTE 23: Sim, creio que um é mais visual e o outro mais conceitual.
RESPONDENTE 24: Sei que tem diferenca mas nao sei qual

RESPONDENTE 25: Sim. O UX se refere mais a experiéncia do usuario ao lidar com alguma
interface/aplicacdo e o Ul é sobre a interface gréfica propriamente dita.
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RESPONDENTE 26: Néo sei

RESPONDENTE 27: Enquanto o Ul Design tem como principal foco a interface de um
determinado aplicativo ou site, 0 UX Design observa esse e outros aspectos, que vao desde o
caminho que um usudrio faz para chegar ao seu objetivo final até experiéncias anteriores que
uma pessoa teve com aquele produto ou servico, que podem impactar positivamente ou néo a
sua interag&o.

RESPONDENTE 28: Néao

RESPONDENTE 29: Néo entendo

RESPONDENTE 30: Sim, ux é focado na experiéncia do usuério e ui na arquitetura da
informagdo do site

RESPONDENTE 31: N&o sei.

RESPONDENTE 32: Nao sei

RESPONDENTE 33: Nao sei.

RESPONDENTE 34: Néo sei

RESPONDENTE 35: Néo sei

RESPONDENTE 36: Nao sei

RESPONDENTE 37: Néo fago a minima ideia

RESPONDENTE 38: Néo sei

RESPONDENTE 39: N&o sei.

RESPONDENTE 40: Nao sei

Ideias centrais retiradas: Conceitual, Visual, Analise de comportamentos, Interface,
InteracBes de usuario, Experiéncia, Disposicdo de elementos, Solugcbes, Programacéo,

Planejamento e design, Jornada do usuario, Arquitetura da informacé&o.

Quadro 2: Pergunta 6 - “Na sua compreensdo, existe(m) diferenca(s) entre os conceitos UX e

UI? Se sim, favor informé-la(s) a seguir:”

Conceitual Um seria a parte mais conceitual.
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Visual

Creio que uma é mais focada na parte visual.
O Ul esta ligado mais a construgédo do visual

do site ou app a partir das solucdes do UX.

Analise de comportamentos

UX é mais completo em relacdo a Ul por
analisar certos comportamentos complexos

do usuario.

Interface

O Ul Design tem como principal foco a
interface de um determinado aplicativo ou
site, ou seja, interface e facilidade de mexer
nesses  sites/apps, deixando-os  mais
intuitivos. O Ul é sobre a interface gréfica
propriamente dita, e busca uma melhora em

interfaces.

Interagdes de usuario

O UX procura uma melhora em todas as

interacdes do usuario.

Experiéncia

Acredito que sim, porém um complementa o
outro, enquanto o UX pensa na experiéncia
como um todo. O UX se refere mais a
experiéncia do usuario ao lidar com alguma
interface/aplica¢do. Ou seja, 0 UX é focado

na experiéncia do usuario.

Disposicao de elementos

Ul pensa em detalhes como disposicdo de

elementos e coisas do tipo.

Solucgoes UX estd ligado mais a solucBes, pesquisa
sobre 0 usuério.
Programacao Imagino que uma seja mais a parte de codigos

de programacao.
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Planejamento e design Outra parte focada mais no planejamento e
design.
Jornada do usuario UX Design observa esse e outros aspectos,

que vdo desde o caminho que um usuério faz
para chegar ao seu objetivo final até
experiéncias anteriores que uma pessoa teve
com aquele produto ou servico, que podem
impactar positivamente ou ndo a sua

interagéo.

Arquitetura da informacéo Ul é focado na arquitetura da informacdo do
site.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Figura 5 - Grafico referente a porcentagem das ideias centrais da pergunta 6

Conceitual

Visual

Analise de
comportamentos

Interface

Interagbes de
usuario

Experiéncia

Disposicao de
elementos

Solugdes

Programacéao

Planejamento e
design

Jornada do usuario

Arquitetura da
informacgao

0,00% 5.00% 10.00% 15.00%

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).



46

PERGUNTA 7 - “Atualmente, quais 0s recursos (solucgdes, aplicativos, software, programas,
entre outros) de seu uso frequente (pessoal e/ou profissional) em que se encontra presente o

UX/UI Design? (Mais de um recurso pode ser informado)”

RESPONDENTE 1: Canva, Photoshop, Illustrator, Google

RESPONDENTE 2: Spotify

RESPONDENTE 3: Néo sei

RESPONDENTE 4: Whatsapp, Instagram, Android, Windows

RESPONDENTE 5: Redes sociais, site de compras, site de viagens.

RESPONDENTE 6: Redes sociais

RESPONDENTE 7: Trello e Cheers.

RESPONDENTE 8: Canva

RESPONDENTE 9: Banco digital, redes sociais, aplicativos de edi¢ao de videos
RESPONDENTE 10: Apps de bancos.

RESPONDENTE 11: Acredito que na maioria dos aplicativos de redes sociais e streaming.
RESPONDENTE 12: Todos

RESPONDENTE 13: canva, sites e apps de e-commerce

RESPONDENTE 14: Instagram

RESPONDENTE 15: Acredito que os softwares de criacdo da Adobe.

RESPONDENTE 16: Alguns softwares do pacote Adobe (Photoshop, Illustrator, Indesign,
After Effects, Premiere). A forma como eles foram e continuam sendo desenvolvidos facilita
bastante no meu processo criativo, algumas ferramentas sd@o semelhantes em ambos 0s
programas, o que ajuda no uso e aprendizado.

RESPONDENTE 17: Aplicativo do servico para bater ponto e ter controle de horas e férias
RESPONDENTE 18: todos? youtube, netflix, ifood

RESPONDENTE 19: Instagram, TikTok, WhatsApp, Programas da Adobe, Notion, Biblia
Youversion.

RESPONDENTE 20: ClickUp e NectarCRM.

RESPONDENTE 21: ndo sei.

RESPONDENTE 22: Pacote Office, e-mail e afins

RESPONDENTE 23: Figma, Adobe XD.

RESPONDENTE 24: Todas as minhas redes sociais, e softwares da Adobe

RESPONDENTE 25: iOS, Instagram, Figma



47

RESPONDENTE 26: Néo sei

RESPONDENTE 27: Crm, software financeiro

RESPONDENTE 28: .

RESPONDENTE 29: Nao sei. Acredito que aplicagbes do Google e do Facebook possuem,
além de alguns bancos mais intuitivos como o Nubank.
RESPONDENTE 30: Netflix, Instagram e a Google

RESPONDENTE 31: Tik Tok

RESPONDENTE 32: Paginas da web e aplicativos

RESPONDENTE 33: Sites publicos da internet, como o google.
RESPONDENTE 34: Canva

RESPONDENTE 35: Néo sei

RESPONDENTE 36: WhatsApp, Instagram, Linkedin, Twitter
RESPONDENTE 37: | Don't no

RESPONDENTE 38: WhatsApp, Instagram, Tik Tok, Google, Valorant
RESPONDENTE 39: Twitter, Instagram... (redes sociais)
RESPONDENTE 40: Google, cheers, instagram

Ideias centrais retiradas: Programas de edi¢do, Google, Plataformas de musica e video, Redes
sociais, Sistemas operacionais, Websites, Programas de gestdo, Plataformas de vendas de
ingressos, Aplicativos de banco, Plataformas de streaming, Aplicativo de ponto digital,
Aplicativos de delivery, Aplicativos cristdos, Pacote Office, E-mail, Software financeiro, Jogos

online.

Quadro 3: Pergunta 7 - “Atualmente, quais os recursos (solucdes, aplicativos, software,
programas, entre outros) de seu uso frequente (pessoal e/ou profissional) em que se encontra

presente o UX/UI Design? (Mais de um recurso pode ser informado)”

Programas de edigao Acredito que os softwares de criagdo da
Adobe. Alguns softwares do pacote Adobe
(Photoshop, Illustrator, Indesign, After
Effects, Premiere). A forma como eles foram

e continuam sendo desenvolvidos facilita
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bastante no meu processo criativo, algumas
ferramentas sdo semelhantes em ambos os
programas, o que ajuda no uso e aprendizado.
Além disso, Canva, Photoshop, Illustrator,
aplicativos de edicdo de videos, Figma,
Adobe XD e programas da Adobe.

Google

Sites publicos da internet, como o Google, e

aplicacbes do Google.

Plataformas de musica e video

Spotify e Youtube.

Redes sociais

Acredito que na maioria dos aplicativos de
redes sociais, como: Instagram, TikTok,
WhatsApp, Facebook, Linkedin, Twitter e

todas as minhas redes sociais.

Sistemas operacionais

Android, Windows e iOS.

Websites

Paginas da web e aplicativos, site de compras,

site de viagens, sites e apps de e-commerce.

Programas de gestéao

Trello, Notion, CRM, ClickUp e
NectarCRM.

Plataforma de venda de ingressos

Cheers.

Aplicativos de banco

Banco digital e apps de bancos, além de
alguns bancos mais intuitivos como o
Nubank.

Plataformas de streaming

Streaming e Netflix.

Aplicativo de ponto digital

Aplicativo do servigo para bater ponto e ter

controle de horas e férias.

Aplicativos de delivery

iFood.
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Aplicativos cristaos

Biblia Youversion.

Pacote Office

Pacote Office.

E-mail

E-mail.

Software financeiro

Software financeiro.

Jogos online

Valorant.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Figura 6 - Grafico referente a porcentagem das ideias centrais da pergunta 7
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PERGUNTA 9 - “Quais os principais motivos que o levam a recorrer a estes recursos em

particular na busca por informacao?”

RESPONDENTE 1: Praticidade e rapidez
RESPONDENTE 2: A facilidade, rapidez e veracidade
RESPONDENTE 3: Facilidade de acesso.
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RESPONDENTE 4: Facilidade de acesso

RESPONDENTE 5: A praticidade de obter a informacdo rapidamente.

RESPONDENTE 6: O Google usualmente tem todas as respostas. O Youtube € mais especifico
se eu quiser aprender um processo, independente do que seja

RESPONDENTE 7: A facilidade de manuseio e a rapidez

RESPONDENTE 8: Trabalhos e pesquisas

RESPONDENTE 9: Maior amplitude de fontes, velocidade na busca e facilidade em encontrar
0 que eu quero

RESPONDENTE 10: Praticidade, tempo de resposta e contetidos assertivos.
RESPONDENTE 11: A questdo da praticidade e velocidade para encontrar exatamente o que
eu procuro.

RESPONDENTE 12: A facilidade e agilidade de chegar a resposta

RESPONDENTE 13: Informacéo instantanea e facilidade de acesso

RESPONDENTE 14: Boa usabilidade, facil acesso.

RESPONDENTE 15: Facilidade e velocidade

RESPONDENTE 16: Facilidade e rapidez.

RESPONDENTE 17: Facilidade de obter informagdes e o modo tranquilo de entendé-las
RESPONDENTE 18: ¢ préatico e me da varias op¢des logo de cara

RESPONDENTE 19: A facilidade com que obtenho a resposta

RESPONDENTE 20: Para pensar em possiveis melhorias para a experiéncia do meu cliente.
RESPONDENTE 21: Facilidade de uso e disponibilidade de informagdes em maior parte
segura.

RESPONDENTE 22: Facilidade de busca

RESPONDENTE 23: Praticidade, costume, ampla gama de possibilidade

RESPONDENTE 24: Rapidez

RESPONDENTE 25: Duvida, assunto desconhecido, noticias

RESPONDENTE 26: Facilidade

RESPONDENTE 27: Variedade de resposta

RESPONDENTE 28: Facilidade e confiabilidade

RESPONDENTE 29: Ao longo dos anos foram as formas que encontrei de buscar a informacao
de forma que atenda as minhas necessidades e em redes credenciadas e com profissionais
qualificados e sérios.

RESPONDENTE 30: O nivel seguranca da informacéo



RESPONDENTE 31:
RESPONDENTE 32:
RESPONDENTE 33:
RESPONDENTE 34:
RESPONDENTE 35:
RESPONDENTE 36:
RESPONDENTE 37:
RESPONDENTE 38:
RESPONDENTE 39:
RESPONDENTE 40:

o1

Praticidade.

Caréter da duvida

Solucionar uma lacuna informacional.

Mais rapido

Velocidade

Facilidade e muitas fontes de informagéo

A facilidade de acessibilidade

Agilidade e praticidade

A confiabilidade e instantaneidade das informacdes que preciso.

Facilidade em encontrar as respostas

Ideias centrais retiradas: Praticidade, Facilidade, Especificidade, Trabalho, Usabilidade,

Melhoria da experiéncia do cliente, Rapidez, Duvida, Variedade, Atendimento de necessidade,

Confiabilidade.

Quadro 4: Pergunta 9 - “Quais os principais motivos que o levam a recorrer a estes recursos

em particular na busca por informagao?”

Praticidade

Praticidade e rapidez. A praticidade de obter
a informacdo rapidamente, tempo de resposta
e conteudos assertivos. Além disso, a questao
da praticidade e velocidade para encontrar
exatamente o0 que eu procuro é pratico e me
da vérias opgdes logo de cara. Praticidade,
costume, ampla gama de possibilidades e

praticidade.

Facilidade

A facilidade de manuseio e de acesso, rapidez
e veracidade. Maior amplitude de fontes,
velocidade na busca e facilidade em encontrar
0 que eu quero, além da agilidade de chegar a

resposta, obtendo uma  informacéo
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instantanea. Facilidade de obter informagdes
e 0 modo tranquilo de entendé-las, e a
facilidade de uso e disponibilidade de
informacbes em maior parte segura.
Confiabilidade e a facilidade de
acessibilidade.

Especificidade O Google usualmente tem todas as respostas.
O Youtube é mais especifico se eu quiser
aprender um processo, independente do que
seja.

Trabalho Trabalhos e pesquisas.

Usabilidade Boa usabilidade, facil acesso.

Melhoria da experiéncia do cliente

Para pensar em possiveis melhorias para a

experiéncia do meu cliente.

Rapidez Velocidade e rapidez.

Duvida Carater da davida, assunto desconhecido,
noticias.

Variedade Variedade de resposta.

Atendimento de necessidade

Ao longo dos anos foram as formas que
encontrei de buscar a informacdo de forma
gue atenda as minhas necessidades e em redes
credenciadas e com profissionais
qualificados e sérios, e também solucionar

uma lacuna informacional.

Confiabilidade

A confiabilidade e instantaneidade das

informacgdes que preciso.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)
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Figura 7 - Grafico referente a porcentagem das ideias centrais da pergunta 9
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

PERGUNTA 10 - “Quando surge a necessidade de alguma informacao, vocé possui algum

processo pré-estabelecido de busca baseado nestes recursos? Se sim, favor descrevé-lo.”

RESPONDENTE 1: Néao

RESPONDENTE 2: A pesquisa se inicia sempre no Google, através dela achamos todos os
outros

RESPONDENTE 3: Néo.

RESPONDENTE 4: Penso na maneira mais objetiva de digitar o que procuro
RESPONDENTE 5: Quando se trata de uma informacdo que eu ndo considero tdo importante,
pesquiso em redes sociais. Quando a importacéo é relevante eu pesquiso no Google
RESPONDENTE 6: Ndo. Sé jogo no Google mesmo

RESPONDENTE 7: Néo tenho.

RESPONDENTE 8: Nao possuo

RESPONDENTE 9: Néo
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RESPONDENTE 10: Nao tenho nenhum processo pré-estabelecido. Apenas abro o Google e
busco por sites que julgo confiavel e/ou tenha afinidade para poder coletar informacdes. E
geralmente séo 3 sites que acesso para confirmar a informacéo obtida.

RESPONDENTE 11: Depende do tipo de informacéo que eu quero obter, se for algo mais
pessoal eu busco normalmente pelo google ou pelas redes sociais as informagdes que eu preciso
nos sites que eu confio, porém se for uma busca mais académica eu sempre vou diretamente na
parte académica do google.

RESPONDENTE 12: Digitar na barra de pesquisa do google

RESPONDENTE 13: Sim, sempre opto por fazer uma busca rapida em alguma plataforma da
internet

RESPONDENTE 14: Primeiro defino a necessidade, e com base nela qual meio sera efetivo
para fazer a busca.

RESPONDENTE 15: Eu escrevo a pergunta em inglés no google, os resultados tendem a ser
maiores.

RESPONDENTE 16: .

RESPONDENTE 17: Avaliar os sites que obtém a informag&o pela pagina do google, se séo
conhecidos ou ndo. Depois ir pesquisando palavras que me remetem a davida para melhor
compreendé-la de outros angulos.

RESPONDENTE 18: acho que procuro por coisas curtas

RESPONDENTE 19: Abro o google e escrevo a minha davida. Hoje a UX do google é tdo boa
que vocé nem precisa abrir o site do google, sé escreve o que precisa saber onde coloca o URL,
que ele ja te entrega a resposta

RESPONDENTE 20: N&o.

RESPONDENTE 21: verificar a fonte da informag&o, se é apenas um sujeito falando, ou se
aquele sujeito tem formacdo e propriedade para falar sobre a informacdo, ou se estd
representando uma organizacdo com nome.

RESPONDENTE 22: Pesquisa por palavras e frases chave

RESPONDENTE 23: Néao

RESPONDENTE 24: Busco sites e fontes de confianga reconhecida

RESPONDENTE 25: Néo.

RESPONDENTE 26: Nao,

RESPONDENTE 27: Utilizacéo de palavras-chave

RESPONDENTE 28: Néao
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RESPONDENTE 29: De imediato busco no Google e vejo se encontro algum site que confio.
Normalmente as informacdes via redes sociais que ndo busco, elas chegam até mim por seguir,
se for alguma informacéo cientifica busco livros e artigos na area, ja tendo lido até mesmo,
mesmo livro de imunologia veterinaria por ndo ter encontrado a informacdo que eu queria de
forma precisa em sites de busca.

RESPONDENTE 30: Sim, busco por paginas onde ha veracidade da informacéo
RESPONDENTE 31: N&o.

RESPONDENTE 32: N&o possuo

RESPONDENTE 33: Sim. Vou pesquisar no google ou em redes sociais.

RESPONDENTE 34: Nao

RESPONDENTE 35: Escrevo qualquer davida no Google e procuro um site que a responda.
RESPONDENTE 36: Apenas pesquiso e procuro o mais confiavel

RESPONDENTE 37: Apenas busco o fato e procuro fontes que confio para me informar
RESPONDENTE 38: Sim, pesquiso apenas as palavras chaves sem formar frases
RESPONDENTE 39: Busco fontes da minha confianca, em varias plataformas diferentes - sites,
redes sociais. (G1, UOL, Folha)

RESPONDENTE 40: Eu tenho o app Google e ja abro direto.

Ideias centrais retiradas: Recorre ao navegador de internet, Objetivacdo da pesquisa, Recorre
a parte académica do navegador de internet, Defini¢do de necessidade, Utilizacdo de palavras-

chave, Verificagdo da fonte de informacéo, Recorre a fontes confiaveis, Recorre a redes sociais.

Quadro 5: Pergunta 10 - “Quando surge a necessidade de alguma informacdo, vocé possuli

algum processo pré-estabelecido de busca baseado nestes recursos? Se sim, favor descrevé-lo.”

Recorre ao navegador da internet A pesquisa se inicia sempre no Google,
através dela achamos todos os outros.
Quando se trata de uma informacgdo que eu
ndo considero tdo importante, pesquiso em
redes sociais. Quando a importacdo €
relevante eu pesquiso no Google, ou seja, sO

jogo no Google mesmo. Nao tenho nenhum
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processo pré-estabelecido, entdo apenas abro
0 Google e busco por sites que julgo confiavel
e/ou tenha afinidade para poder coletar
informacdes. E geralmente séo 3 sites que
acesso para confirmar a informagéo obtida.
Mas dependendo do tipo de informacao que
eu quero obter, se for algo mais pessoal eu
busco normalmente pelo google ou pelas
redes sociais as informagfes que eu preciso
nos sites que eu confio. Sim, sempre opto por
fazer uma busca rapida em alguma
plataforma da internet, como digitar na barra
de pesquisa do Google. Quando eu escrevo a
pergunta em inglés no Google, os resultados
tendem a ser maiores. Vale avaliar os sites
que obtém a informacgdo pela pagina do
Google, se sdo conhecidos ou ndo. Assim,
abro 0 google e escrevo a minha duvida. Hoje
a UX do google é tdo boa que vocé nem
precisa abrir o site do google, sd escreve o0
que precisa saber onde coloca 0 URL, que ele
jate entrega a resposta. De imediato busco no
Google e vejo se encontro algum site que
confio. Eu tenho o app Google e ja abro direto
e vou pesquisar no Google ou em redes
sociais, pois escrevo qualquer davida no

Google e procuro um site que a responda.

Objetivacao da pesquisa

Penso na maneira mais objetiva de digitar o

(ue procuro.

Recorre a parte académica do navegador
de internet

Se for alguma informacdo cientifica, busco
livros e artigos na é&rea, ja tendo lido até
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mesmo o0 mesmo livro de imunologia
veterindria por ndo ter encontrado a
informacdo que eu queria de forma precisa
em sites de busca. Porém se for uma busca
mais académica eu sempre vou diretamente

na parte académica do Google.

Definicédo de necessidade

Primeiro defino a necessidade, e com base

nela qual meio sera efetivo para fazer a busca.

Utilizacado de palavras-chave

Sim, pesquiso apenas as palavras chaves sem
formar frases. Acho que procuro por coisas
curtas, pesquisa por palavras e frases chave, e
utilizacdo de palavras-chave. Depois ir
pesquisando palavras que me remetem a
duvida para melhor compreendé-la de outros

angulos.

Verificagdo da fonte da informagéao

Verificar a fonte da informacéo, se é apenas
um sujeito falando, ou se aquele sujeito tem
formacgéo e propriedade para falar sobre a
informacdo, ou se estd representando uma

organizacdo com nome.

Recorre a fontes confiaveis

Sim, busco por paginas onde ha veracidade da
informacdo. Busco fontes da minha
confianga, em varias plataformas diferentes -
sites, redes sociais. (G1l, UOL, Folha).
Apenas pesquiso e procuro 0 mais confiavel,
busco o fato e procuro fontes que confio para
me informar. Por fim, busco sites e fontes de

confianca reconhecida.
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Recorre a redes sociais Sim. Vou pesquisar no Google ou em redes
sociais, mas normalmente as informagdes via
redes sociais que ndo busco, elas chegam até

mim por seguir.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Figura 8 - Grafico referente a porcentagem das ideias centrais da pergunta 10
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

PERGUNTA 11 - “Quando essa busca por informagéo se torna inconclusiva, por quaisquer

razoes, qual(is) atitude(s) vocé costuma tomar?”

RESPONDENTE 1: Busco outros locais e/ou pergunto a amigos e conhecidos
RESPONDENTE 2: Perguntar a algum profissional da area em questao

RESPONDENTE 3: Outros meios.

RESPONDENTE 4: Busco outra maneira de digitar/pesquisar

RESPONDENTE 5: Costumo pesquisar sobre o assunto em artigos e teses voltados para area

cientifica
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RESPONDENTE 6: Desisto

RESPONDENTE 7: Costumo recorrer a professores e colegas de profissdo

RESPONDENTE 8: Procuro em alguma outra lingua

RESPONDENTE 9: Pesquisar utilizando outras palavras-chave

RESPONDENTE 10: Busco outras fontes, ou outros idiomas.

RESPONDENTE 11: Tento buscar usando outras palavras até encontrar o que eu quero.
RESPONDENTE 12: Buscar em outro lugar até achar

RESPONDENTE 13: Procuro outros meios de buscar as respostas que procuro
RESPONDENTE 14: Procuro em vérias fontes que tragam informagfes parecidas, e chego
onde quero

RESPONDENTE 15: Tento reformular a pergunta

RESPONDENTE 16: Vou na base da tentativa e erro

RESPONDENTE 17: Perguntar as pessoas ou, novamente, buscar coisas e contextos
relacionados para ter angulos diferentes sobre a davida.

RESPONDENTE 18: perguntar para outra pessoa

RESPONDENTE 19: Pesquiso mais afundo, ou pesquiso em inglés, e depois vou para o
YouTube

RESPONDENTE 20: Normalmente eu deixo de lado.

RESPONDENTE 21: Pesquisar em outro canal. Pesquisar em outra fonte.

RESPONDENTE 22: Modificar as palavras da busca

RESPONDENTE 23: Consultar algum amigo para verificar se ele sabe.

RESPONDENTE 24: Néo sei

RESPONDENTE 25: Buscar em outro meio.

RESPONDENTE 26: N&o busco

RESPONDENTE 27: Excesso informacional

RESPONDENTE 28: Procuro por meios fisicos.

RESPONDENTE 29: Costumo buscar em diferentes fontes para ver se consigo complementar
essas informacg0es, e busco também em artigos e revistas cientificas, ou até mesmo aulas
disponibilizadas online.

RESPONDENTE 30: Busco outras fontes de informacdo para garantir se aquela informacéo é
verdadeira ou ndo

RESPONDENTE 31: Desistir.

RESPONDENTE 32: Mudar os termos da busca



RESPONDENTE 33:
RESPONDENTE 34:
RESPONDENTE 35:
RESPONDENTE 36:
RESPONDENTE 37:
RESPONDENTE 38:
RESPONDENTE 39:
RESPONDENTE 40:
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Pesquiso em varios lugares.

Perguntar pessoas

Eu desisto.

Ir no YouTube procurar videos sobre

Guardo a informagao pra mim e deixo para "investiga lo" depois
Ser mais descritivo

Busco em outras plataformas.

Vou no Tik Tok

Ideias centrais retiradas: Busca em outras fontes, Recorre a algum profissional, Altera a

forma de pesquisa, Recorre a uma busca académica, Desisténcia, Reformula a pergunta.

Quadro 6: Pergunta 11 - “Quando essa busca por informacdo se torna inconclusiva, por

quaisquer razdes, qual(is) atitude(s) vocé costuma tomar?”’

Busca em outras fontes Costumo buscar em diferentes fontes para ver

se consigo complementar essas informacoes,
e busco também em artigos e revistas
cientificas, ou at¢é mesmo aulas
disponibilizadas online. Em outros meios,
busco outros locais e/ou pergunto a amigos e
conhecidos, busco outras fontes, ou outros
idiomas, em outro lugar até achar, e procuro
outros meios de buscar as respostas que
procuro.

Procuro em varias fontes que tragam
informacdes parecidas, e chego onde quero,
além de perguntar as pessoas ou, novamente,
buscar coisas e contextos relacionados para
ter angulos diferentes sobre a duvida.
Costumo perguntar para outra pessoa,

pesquisar em outro canal ou pesquisar em
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outra fonte. Consultar também algum amigo
para verificar se ele sabe, buscar em outro
meio, ou procuro por meios fisicos.

Busco outras fontes de informacdo para
garantir se aquela informacdo é verdadeira ou
ndo, e pesquiso em varios lugares, como
também perguntar as pessoas. As vezes
guardo a informacdo pra mim e deixo para
"investigd 10" depois, ou busco outras
plataformas, como ir ao Tik Tok, ou ir no

YouTube procurar videos sobre.

Recorre a algum profissional da area

Costumo recorrer a professores e colegas de
profisséo, ou perguntar a algum profissional

da area em questao.

Altera a forma de pesquisa

Pesquiso mais a fundo, ou pesquiso em
inglés, e depois vou para 0 YouTube, e busco
outra maneira de digitar/pesquisar. Tento
buscar usando outras palavras até encontrar o
que eu quero, pesquisar utilizando outras
palavras-chave, modificar as palavras da
busca, e mudar os termos da busca. Também
vou na base da tentativa e erro, procuro em
alguma outra lingua e tento ser mais

descritivo.

Recorre a uma busca académica

Costumo pesquisar sobre o assunto em

artigos e teses voltados para area cientifica.

Desisténcia

Normalmente eu deixo de lado, ndo busco e

desisto.

Reformula a pergunta

Tento reformular a pergunta.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)




62

Figura 9 - Grafico referente a porcentagem das ideias centrais da pergunta 11
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

PERGUNTA 12 - “Para quais usos ou finalidades vocé destina ou emprega a informacéo obtida

por meio de recursos baseados em UX/UI Design?”

RESPONDENTE 1: Estudos

RESPONDENTE 2: Em blogs criados

RESPONDENTE 3: Académicas

RESPONDENTE 4: De vérias maneiras no dia a dia, em relagdes pessoais, de trabalho e
estudantis

RESPONDENTE 5: Para enriquecer 0s meus estudos académicos.
RESPONDENTE 6: Conhecimento pessoal

RESPONDENTE 7: Para material de clientes

RESPONDENTE 8: Para treinar minhas habilidades
RESPONDENTE 9: Para tudo

RESPONDENTE 10: Atividades do dia a dia.

RESPONDENTE 11: N&o sei.
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RESPONDENTE 12: Para a vida no geral e fins académicos

RESPONDENTE 13: Busca de conhecimento, dados, aprendizado e lazer

RESPONDENTE 14: Pessoal, faculdade e trabalho.

RESPONDENTE 15: Trabalho e estudo principalmente

RESPONDENTE 16: .

RESPONDENTE 17: Facilidade de acesso e entendimento de interface, visual e disposicédo de
informacdes atrativas que indiquem o que fazer e como fazer.

RESPONDENTE 18: .

RESPONDENTE 19: Tudo o que pode ser melhorado pelo conhecimento do comportamento
humano diante das telas, por exemplo tudo o que vocé pode diminuir o gasto de energia cerebral
para que o cérebro consiga o que precisa, por exemplo uma pesquisa.

RESPONDENTE 20: Para melhorar a experiéncia do cliente.

RESPONDENTE 21: néo sei.

RESPONDENTE 22: Trabalho, estudo, lazer

RESPONDENTE 23: Uso cotidiano, seja pessoal ou profissional

RESPONDENTE 24: Nas redes sociais e no trabalho

RESPONDENTE 25: Trabalho, estudo, lazer.

RESPONDENTE 26: Néo sei

RESPONDENTE 27: Na maioria profissional

RESPONDENTE 28: Trabalho e estudos.

RESPONDENTE 29: Néo sei.

RESPONDENTE 30: Aplico a ux para encontrar mais fontes de informagéo a respeito do
mesmo tema e a ui para verificar os selos de veracidade das paginas que estdo fornecendo a
informacao

RESPONDENTE 31: Néo sei kkk.

RESPONDENTE 32: Néo sei

RESPONDENTE 33: Apenas para conhecimento proprio.

RESPONDENTE 34: Trabalho

RESPONDENTE 35: Néo sei

RESPONDENTE 36: Busca de informac6es

RESPONDENTE 37: Para me atualizar sobre os acontecimentos do mundo atual
RESPONDENTE 38: Trabalho ou curiosidade pessoal

RESPONDENTE 39: Para buscar a veracidade dos fatos.
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RESPONDENTE 40: N&o sei

Ideias centrais retiradas: Fim académico, Fins diversos, Fim pessoal, Fim profissional.

Quadro 7: Pergunta 12 - “Para quais usos ou finalidades vocé destina ou emprega a informacao
obtida por meio de recursos baseados em UX/UI Design?”’

Fim académico Para enriquecer os meus estudos académicos
e estudos.
Fins diversos De vérias maneiras no dia a dia, em relacdes

pessoais, de trabalho e estudantis, para a vida
no geral e fins académicos, busca de
conhecimento, dados, aprendizado e lazer,
uso cotidiano, seja pessoal ou profissional,
pessoal, faculdade e trabalho, para tudo,
atividades do dia a dia, trabalho e estudo
principalmente, trabalho, estudo, lazer, nas
redes sociais e no trabalho, e trabalho ou

curiosidade pessoal.

Fim pessoal Aplico a UX para encontrar mais fontes de
informacdo a respeito do mesmo tema e a Ul
para verificar os selos de veracidade das
paginas que estdo fornecendo a informacao,
buscando conhecimento pessoal para treinar
minhas habilidades. Além disso, facilidade de
acesso e entendimento de interface, visual e
disposigdo de informagbes atrativas que
indiquem o que fazer e como fazer. Tudo o
que pode ser melhorado pelo conhecimento
do comportamento humano diante das telas,

por exemplo, tudo o que vocé pode diminuir
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0 gasto de energia cerebral para que o cérebro
consiga 0 que precisa, por exemplo uma
pesquisa. Apenas para conhecimento proprio,
busca de informacdes, para me atualizar
sobre os acontecimentos do mundo atual e

para buscar a veracidade dos fatos.

Fim profissional Na maioria profissional, para melhorar a
experiéncia do cliente, para material de

clientes e trabalho.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Figura 10 - Gréfico referente a porcentagem das ideias centrais da pergunta 12
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

PERGUNTA 13 - “Que tipos de solucdes e beneficios vocé imagina que a area de UX/UI

Design pode trazer tanto para a tecnologia, quanto para as atividades humanas?”
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RESPONDENTE 1: N&o saberia dizer no momento

RESPONDENTE 2: Praticidade

RESPONDENTE 3: Entender como o usuario se comporta

RESPONDENTE 4: Facilidade de acesso a tecnologias

RESPONDENTE 5: Acredito que pode trazer o beneficio de conhecer bem o comportamento
humano a ponto de auxiliar em novos métodos de aperfeicoamento de 1A.

RESPONDENTE 6: Tornar processos "internos™ de aplicativos menos burocraticos e diretos
RESPONDENTE 7: Acredito que seja na maior aceitabilidade e usabilidade da plataforma em
questdo

RESPONDENTE 8: Otimizacgéo de tempo

RESPONDENTE 9: Maior facilidade nas interagdes com a tecnologia

RESPONDENTE 10: Tempo de resposta bem curto e algo mais agradavel ao usuério.
RESPONDENTE 11: Maior facilidade para execucgéo de tarefas do dia a dia.
RESPONDENTE 12: Otimizar o tempo

RESPONDENTE 13: Melhorar a usabilidade

RESPONDENTE 14: Facilitar a busca Informacional, diminuindo o tempo gasto na mesma,
por trazer as informacdes de forma clara e sem peso para o usuario.

RESPONDENTE 15: Facilidade e praticidade

RESPONDENTE 16: .

RESPONDENTE 17: Pode ajudar nessa questéo de pesquisa que faga link com outros contextos
para entender o todo, ou fazer aplicativos com interfaces faceis para todas as idades.
RESPONDENTE 18: maior rapidez na busca de algo, mais intuitivo e rapido
RESPONDENTE 19: Acredito que o UX design ¢ uma ferramenta essencial para a
diferenciacdo, e além de trazer uma melhora técnica, aumenta tempo de tela dos apps, e
diferencia eles, ou seja quanto mais UX, ou quanto melhor for o UX mais os consumidores vao
gostar do app ou site, 0 que resulta diretamente em mais faturamento

RESPONDENTE 20: Para manter o cliente na base e fazer do meu servico uma excelente
experiéncia.

RESPONDENTE 21: ndo sei.

RESPONDENTE 22: Facilidade de acesso

RESPONDENTE 23: Compreender e facilitar a busca do usuario

RESPONDENTE 24: A facilidade de informacé&o e usabilidade de programas
RESPONDENTE 25: Facilitar a interagdo humana com tecnologias.
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RESPONDENTE 26: Néo sei

RESPONDENTE 27: Entregas mais assertivas de produtos (SaaS) e dos servigos.
RESPONDENTE 28: antecipacfes de dificuldades com interfaces, feedbacks imediatos de
interacdes de usuarios

RESPONDENTE 29: Nao sei

RESPONDENTE 30: A facilidade na propagacao de diversas informacdes

RESPONDENTE 31: N&o sei.

RESPONDENTE 32: Facilitar processos e recursos de inclusao

RESPONDENTE 33: Melhora a experiéncia do usuario em determinados sites, facilitando a
busca pela informagéo.

RESPONDENTE 34: Nao sei

RESPONDENTE 35: Nao sei

RESPONDENTE 36: Agregar na informacéo

RESPONDENTE 37: A facilidade e rapidez para se buscar informacdes, além de tornar menos
cansativo a busca por noticias que sdo coerentes e verdadeiras

RESPONDENTE 38: Promover o acesso facil & informacgéo

RESPONDENTE 39: Maior praticidade para chegar ao objetivo necessario.

RESPONDENTE 40: Apps e sites cada vez mais simples e usuais para o dia a dia.

Ideias centrais retiradas: Praticidade, Comportamento do usuério, Facilidade, Otimizac&o,
Usabilidade, Rapidez, Diferenciacdo, Fidelizagcdo do cliente, Entrega assertiva, Antecipacao,

Experiéncia do usuério, Valor agregado.

Quadro 8: Pergunta 13 - “Que tipos de solucdes e beneficios vocé imagina que a area de UX/UI

Design pode trazer tanto para a tecnologia, quanto para as atividades humanas?”

Praticidade Maior praticidade para chegar ao objetivo
necessario, apps e sites cada vez mais simples
e usuais para o dia a dia, e facilidade e

praticidade.
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Comportamento do usuario

Acredito que pode trazer o beneficio de
conhecer bem o comportamento humano a
ponto de auxiliar em novos métodos de
aperfeicoamento de IA e entender como o

USuU&rio se comporta.

Facilidade

Facilidade de acesso a tecnologias, além de
maior facilidade nas interagdes com a
tecnologia e maior facilidade para execugéo
de tarefas do dia a dia, a facilidade de
informacdo e usabilidade de programas, e a
facilidade na propagacdo de diversas
informacoes.

Facilitar a busca Informacional, diminuindo o
tempo gasto na mesma, por trazer as
informacdes de forma clara e sem peso para o
usuario, facilidade e praticidade, facilidade
de acesso, compreender e facilitar a busca do
usuario, facilitar processos e recursos de
inclusdo, e facilitar a interagdo humana com
tecnologias.

A facilidade e rapidez para se buscar
informacdes, além de tornar menos cansativo
a busca por noticias que sdo coerentes e
verdadeiras, facilitando a busca pela
informacdo, e também promover o acesso

facil a informacéo.

Otimizagao

Pode ajudar nessa questdo de pesquisa que
faca link com outros contextos para entender
o todo, ou fazer aplicativos com interfaces
faceis para todas as idades, tornar processos

"internos” de aplicativos menos burocréticos




69

e diretos, otimizacdo de tempo, tempo de
resposta bem curto e algo mais agradavel ao

usuario, e otimizar o tempo.

Usabilidade Acredito gque seja na maior aceitabilidade e
usabilidade da plataforma em questdo,
melhorar a usabilidade e a facilidade de
informacdo e usabilidade de programas.

Rapidez Maior rapidez na busca de algo, mais

intuitivo e rapido.

Diferenciacédo

Acredito que o UX design é uma ferramenta
essencial para a diferenciacdo, e além de
trazer uma melhora técnica, aumenta tempo
de tela dos apps, e diferencia eles, ou seja
guanto mais UX, ou quanto melhor for o UX
mais 0s consumidores vdo gostar do app ou
site, 0 que resulta diretamente em mais

faturamento.

Fidelizacdo do cliente

Para manter o cliente na base e fazer do meu

servico uma excelente experiéncia.

Entrega assertiva

Entregas mais assertivas de produtos (SaaS)

e dos servigos.

Antecipacao

Antecipagdes de dificuldades com interfaces,
feedbacks imediatos de interacbes de

USUArios.

Experiéncia do usuéario

Melhorar a experiéncia do usuéario em

determinados sites.

Valor agregado

Agregar na informagéo.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)
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Figura 11 - Gréfico referente a porcentagem das ideias centrais da pergunta 13
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Posterior a analise realizada em cada pergunta, foram feitos pequenos discursos
utilizando o método do DSC, através das ideias centrais retiradas. Por fim, o discurso do sujeito
coletivo que representa o universo selecionado para a pesquisa pode ser sintetizado nas

seguintes tabelas:

Quadro 9: Discurso 5 - “O que vocé entende por ser UX/UI Design?”

Entendo UX como a area do design que trabalha a experiéncia do cliente, ou
experiéncia do usuario no geral, que realiza pesquisas voltadas para uma melhor experiéncia
do usuério com a tecnologia. Entendo que € tudo que envolve o aprimoramento da experiéncia
de usuarios em sites, apps, landing pages e etc. Também é uma area que foca no
desenvolvimento de sites, softwares e coisas desse tipo sempre voltado para a experiéncia do
usuario. Assim, a experiéncia de usuario, como o design pode proporcionar uma melhor

experiéncia de acordo com o entendimento do comportamento humano diante das telas! Vejo
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como a experiéncia e interface de usuario, sobre usabilidade e visuais web, trabalhados em
cima da melhor experiéncia do usuério no site, que se relaciona com a experiéncia do usuario
em um site. A interface de sites e aplicativos, a criacdo de uma interface abordando a
experiéncia de um usuario quando for utiliza-la (onde colocar um botdo, o tamanho dele, se
clicar leva pro lugar certo etc), sendo responsavel pela interface gréfica de aplicativos, ou
seja, alguém que desenvolve o design de sites. Entendo como design de experiéncia/interface,
design de plataformas/aplicativos, planejamento e design de interfaces, e sobre usabilidade e
visuais web, para a criagdo/formatacédo do design de um site/aplicativo e design de elementos
na configuracdo da interface de sites ou aplicativos com 0s quais 0 usuario interage.
Experiéncia e Interface de usuario, sobre usabilidade e visuais web, sendo um profissional
que atua na usabilidade de sites, blogs, redes sociais, fontes informacionais em geral, de modo
gue o usuario ndo tenha problemas em encontrar o que precisa por conta do design do mesmo.
Experiéncia e Interface de usuario, sobre usabilidade e visuais web, sendo um profissional
que atua na usabilidade de sites, blogs, redes sociais, fontes informacionais em geral, de modo
gue o usuario ndo tenha problemas em encontrar o que precisa por conta do design do mesmo.
UX design é a producdo do design baseada na jornada do cliente, em que a interagdo do
usuario é um foco, que tem como principal funcdo tornar a jornada do usuério mais
agradavel/facil. Criar a melhor solucdo para a plataforma de um site ou app. Sdo termos
relacionados ao design em sistemas informacionais. Ul sdo os botdes e aplicacbes na

arquitetura do site. Construcdo de layout para que seja usual, facil e simples para o usuario.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Quadro 10: Discurso 6 - “Na sua compreensao, existe(m) diferenca(s) entre os conceitos UX e

UI? Se sim, favor informé-la(s) a seguir:”

Um seria a parte mais conceitual. Outra parte focada mais no planejamento e design.
Creio que uma é mais focada na parte visual. O Ul esta ligado mais a constru¢do do visual do
site ou app a partir das solugdes do UX. UX é mais completo em relacdo a Ul por analisar
certos comportamentos complexos do usuario. O Ul Design tem como principal foco a
interface de um determinado aplicativo ou site, ou seja, interface e facilidade de mexer nesses

sites/apps, deixando-os mais intuitivos. O Ul é sobre a interface gréfica propriamente dita, e
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busca uma melhora em interfaces. Ul é focado na arquitetura da informacéo do site. O UX
procura uma melhora em todas as interagdes do usuario. Acredito que sim, porém um
complementa o outro, enquanto o0 UX pensa na experiéncia como um todo. O UX se refere
mais a experiéncia do usuario ao lidar com alguma interface/aplicacdo. Ou seja, 0 UX é
focado na experiéncia do usuério. Ul pensa em detalhes como disposicdo de elementos e
coisas do tipo. UX esta ligado mais a solucdes, pesquisa sobre o usuario. Imagino que uma
seja mais a parte de codigos de programacédo. UX Design observa esse e outros aspectos, que
vao desde o caminho que um usudrio faz para chegar ao seu objetivo final até experiéncias
anteriores que uma pessoa teve com aquele produto ou servigo, que podem impactar

positivamente ou n&o a sua interagao.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Quadro 11: Discurso 7 - “Atualmente, quais os recursos (solucdes, aplicativos, software,
programas, entre outros) de seu uso frequente (pessoal e/ou profissional) em que se encontra

presente o UX/UI Design? (Mais de um recurso pode ser informado)”

Acredito que os softwares de criacdo da Adobe. Alguns softwares do pacote Adobe
(Photoshop, Illustrator, Indesign, After Effects, Premiere). A forma como eles foram e
continuam sendo desenvolvidos facilita bastante no meu processo criativo, algumas
ferramentas sdo semelhantes em ambos os programas, o que ajuda no uso e aprendizado.
Além disso, Canva, Photoshop, Illustrator, aplicativos de edicdo de videos, Figma, Adobe
XD e programas da Adobe. Sites publicos da internet, como o Google, e aplica¢Bes do
Google. Spotify e Youtube. Acredito que na maioria dos aplicativos de redes sociais, como:
Instagram, TikTok, WhatsApp, Facebook, Linkedin, Twitter e todas as minhas redes sociais.
Android, Windows e iOS. Paginas da web e aplicativos, site de compras, site de viagens, sites
e apps de e-commerce. Trello, Notion, CRM, ClickUp e NectarCRM. Cheers. Banco digital
e apps de bancos, além de alguns bancos mais intuitivos como o Nubank. Streaming e Netflix.
Aplicativo do servigo para bater ponto e ter controle de horas e férias. iFood. Biblia

Youversion. Pacote Office. E-mail. Software financeiro. VValorant.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)
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Quadro 12: Discurso 9 - “Qualis 0s principais motivos que o levam a recorrer a estes recursos

em particular na busca por informac¢ao?”

Praticidade e rapidez. A praticidade de obter a informacéo rapidamente, tempo de
resposta e conteddos assertivos. Além disso, a questdo da praticidade e velocidade para
encontrar exatamente 0 que eu procuro é pratico e me da varias opcdes logo de cara.
Praticidade, costume, ampla gama de possibilidades e praticidade. A facilidade de manuseio
e de acesso, rapidez e veracidade. Maior amplitude de fontes, velocidade na busca e facilidade
em encontrar o que eu quero, além da agilidade de chegar a resposta, obtendo uma informacao
instantanea. Facilidade de obter informacdes e 0 modo tranquilo de entendé-las, e a facilidade
de uso e disponibilidade de informacGes em maior parte segura. Confiabilidade e a facilidade
de acessibilidade. O Google usualmente tem todas as respostas. O Youtube € mais especifico
se eu quiser aprender um processo, independente do que seja. Trabalhos e pesquisas. Boa
usabilidade, facil acesso. Para pensar em possiveis melhorias para a experiéncia do meu
cliente. Velocidade e rapidez. Caréater da duvida, assunto desconhecido, noticias. Variedade
de resposta. Ao longo dos anos foram as formas que encontrei de buscar a informacéo de
forma que atenda as minhas necessidades e em redes credenciadas e com profissionais
qualificados e seérios, e também solucionar uma lacuna informacional. A confiabilidade e

instantaneidade das informacdes que preciso.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Quadro 13: Discurso 10 - “Quando surge a necessidade de alguma informacéo, vocé possui

algum processo pré-estabelecido de busca baseado nestes recursos? Se sim, favor descrevé-lo.”

A pesquisa se inicia sempre no Google, através dela achamos todos os outros. Quando
se trata de uma informacdo que eu ndo considero tdo importante, pesquiso em redes sociais.
Quando a importacao é relevante eu pesquiso no Google, ou seja, s6 jogo no Google mesmo.
N&o tenho nenhum processo pré-estabelecido, entdo apenas abro o Google e busco por sites
que julgo confidvel e/ou tenha afinidade para poder coletar informacg6es. E geralmente séo 3
sites que acesso para confirmar a informacéao obtida. Mas dependendo do tipo de informacéo
que eu quero obter, se for algo mais pessoal eu busco normalmente pelo google ou pelas redes
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sociais as informacGes que eu preciso nos sites que eu confio. Sim, sempre opto por fazer
uma busca rapida em alguma plataforma da internet, como digitar na barra de pesquisa do
Google. Quando eu escrevo a pergunta em inglés no Google, os resultados tendem a ser
maiores. Vale avaliar os sites que obtém a informacdo pela pagina do Google, se sdo
conhecidos ou ndo. Assim, abro o google e escrevo a minha duvida. Hoje a UX do google é
tdo boa que vocé nem precisa abrir o site do google, s6 escreve 0 que precisa saber onde
coloca 0 URL, que ele ja te entrega a resposta. De imediato busco no Google e vejo se
encontro algum site que confio. Eu tenho o app Google e ja abro direto e vou pesquisar no
Google ou em redes sociais, pois escrevo qualquer ddvida no Google e procuro um site que
a responda. Penso na maneira mais objetiva de digitar o que procuro. Se for alguma
informacdo cientifica, busco livros e artigos na area, ja tendo lido até mesmo o mesmo livro
de imunologia veterinaria por ndo ter encontrado a informacao que eu queria de forma precisa
em sites de busca. Porém se for uma busca mais académica eu sempre vou diretamente na
parte académica do Google. Primeiro defino a necessidade, e com base nela qual meio sera
efetivo para fazer a busca. Sim, pesquiso apenas as palavras chaves sem formar frases. Acho
que procuro por coisas curtas, pesquisa por palavras e frases chave, e utilizagdo de palavras-
chave. Depois ir pesquisando palavras que me remetem a ddvida para melhor compreendé-la
de outros angulos. Verificar a fonte da informacéo, se é apenas um sujeito falando, ou se
aquele sujeito tem formacdo e propriedade para falar sobre a informacgdo, ou se esta
representando uma organizagdo com nome. Sim, busco por paginas onde ha veracidade da
informac&o. Busco fontes da minha confianga, em varias plataformas diferentes - sites, redes
sociais. (G1, UOL, Folha). Apenas pesquiso e procuro o mais confiavel, busco o fato e
procuro fontes que confio para me informar. Por fim, busco sites e fontes de confianca
reconhecida. Sim. Vou pesquisar no Google ou em redes sociais, mas normalmente as

informacdes via redes sociais que ndo busco, elas chegam até mim por seguir.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)
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Quadro 14: Discurso 11 - “Quando essa busca por informacdo se torna inconclusiva, por

quaisquer razdes, qual(is) atitude(s) vocé costuma tomar?”’

Costumo buscar em diferentes fontes para ver se consigo complementar essas
informagOes, e busco também em artigos e revistas cientificas, ou até mesmo aulas
disponibilizadas online. Em outros meios, busco outros locais e/ou pergunto a amigos e
conhecidos, busco outras fontes, ou outros idiomas, em outro lugar até achar, e procuro outros
meios de buscar as respostas que procuro. Procuro em varias fontes que tragam informacoes
parecidas, e chego aonde quero, além de perguntar as pessoas ou, novamente, buscar coisas
e contextos relacionados para ter angulos diferentes sobre a duvida. Costumo perguntar para
outra pessoa, pesquisar em outro canal ou pesquisar em outra fonte. Consultar também algum
amigo para verificar se ele sabe, buscar em outro meio, ou procuro por meios fisicos. Busco
outras fontes de informacdo para garantir se aquela informacdo é verdadeira ou ndo, e
pesquiso em varios lugares, como também perguntar as pessoas. As vezes guardo a
informacdo pra mim e deixo para "investiga-lo™ depois, ou busco outras plataformas, como
ir ao Tik Tok, ou ir ao YouTube procurar videos sobre. Também costumo recorrer a
professores e colegas de profissdo, ou perguntar a algum profissional da area em questao.
Além disso, pesquiso mais a fundo, ou pesquiso em inglés, e depois vou para o0 YouTube, e
busco outra maneira de digitar/pesquisar. Tento buscar usando outras palavras até encontrar
0 que eu quero, pesquisar utilizando outras palavras-chave, modificar as palavras da busca, e
mudar os termos da busca. Também vou na base da tentativa e erro, procuro em alguma outra
lingua e tento ser mais descritivo. Costumo pesquisar sobre o assunto em artigos e teses
voltados para area cientifica. Tento reformular a pergunta, ou normalmente eu deixo de lado,

ndo busco e desisto.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Quadro 15: Discurso 12 - “Para quais usos ou finalidades vocé destina ou emprega a

informacao obtida por meio de recursos baseados em UX/UI Design?”

Na maioria profissional, para melhorar a experiéncia do cliente, para material de

clientes e trabalho. Aplico a UX para encontrar mais fontes de informacdo a respeito do
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mesmo tema e a Ul para verificar os selos de veracidade das paginas que estdo fornecendo a
informac&o, buscando conhecimento pessoal para treinar minhas habilidades. Além disso,
facilidade de acesso e entendimento de interface, visual e disposicéo de informacdes atrativas
que indiquem o que fazer e como fazer. Tudo o que pode ser melhorado pelo conhecimento
do comportamento humano diante das telas, por exemplo, tudo o que vocé pode diminuir o
gasto de energia cerebral para que o cérebro consiga o que precisa, por exemplo uma pesquisa.
Apenas para conhecimento préprio, busca de informacbes, para me atualizar sobre os
acontecimentos do mundo atual e para buscar a veracidade dos fatos. Além disso, de varias
maneiras no dia a dia, em relagdes pessoais, de trabalho e estudantis, para a vida no geral e
fins académicos, busca de conhecimento, dados, aprendizado e lazer, uso cotidiano, seja
pessoal ou profissional, pessoal, faculdade e trabalho, para tudo, atividades do dia a dia,
trabalho e estudo principalmente, trabalho, estudo, lazer, nas redes sociais e no trabalho, e
trabalho ou curiosidade pessoal. Também para enriquecer 0os meus estudos académicos e
estudos.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Quadro 16: Discurso 13 - “Que tipos de solucdes e beneficios vocé imagina que a area de

UX/UI Design pode trazer tanto para a tecnologia, quanto para as atividades humanas?”

Acredito que o UX design € uma ferramenta essencial para a diferenciacao, e além de
trazer uma melhora técnica, aumenta tempo de tela dos apps, e diferencia eles, ou seja quanto
mais UX, ou quanto melhor for o UX mais os consumidores vao gostar do app ou site, o que
resulta diretamente em mais faturamento. Facilidade de acesso a tecnologias, aléem de maior
facilidade nas interacBes com a tecnologia e maior facilidade para execugéo de tarefas do dia
a dia, a facilidade de informacdo e usabilidade de programas, e a facilidade na propagacéo de
diversas informacdes. Facilitar a busca Informacional, diminuindo o tempo gasto na mesma,
por trazer as informag6es de forma clara e sem peso para o usuario, facilidade e praticidade,
facilidade de acesso, compreender e facilitar a busca do usuério, facilitar processos e recursos
de inclusdo, e facilitar a interacdo humana com tecnologias. A facilidade e rapidez para se
buscar informacdes, além de tornar menos cansativo a busca por noticias que sdo coerentes e

verdadeiras, facilitando a busca pela informacdo, e também promover o acesso facil a
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informacdo. Pode ajudar nessa questdo de pesquisa que faga link com outros contextos para
entender o todo, ou fazer aplicativos com interfaces faceis para todas as idades, tornar
processos “internos" de aplicativos menos burocraticos e diretos, otimizacdo de tempo, tempo
de resposta bem curto e algo mais agradavel ao usuéario, e otimizar o tempo. Acredito que
seja na maior aceitabilidade e usabilidade da plataforma em questéo, melhorar a usabilidade
e a facilidade de informacdo e usabilidade de programas. Maior rapidez na busca de algo,
mais intuitivo e rapido. Para manter o cliente na base e fazer do meu servi¢co uma excelente
experiéncia, entregas mais assertivas de produtos (SaaS) e dos servicos, antecipacdes de
dificuldades com interfaces, feedbacks imediatos de interacbes de usuéarios, melhorar a

experiéncia do usuario em determinados sites, e agregar na informacao.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Nas perguntas baseadas na escala de Likert, mais especificamente as da “Secao Il - Uso
de recursos baseados em UX/UI Design”, por sua vez, foi possivel perceber uma concordancia
majoritaria do publico (75%) quando questionados sobre a compreensédo correta do que vem a
ser 0 UX/UI Design e como ele se faz presente em diversos recursos utilizados no dia a dia. A
outra parcela referente & 25% afirmaram que ainda ndo compreende totalmente as definigdes e

o0s usos do UX/UI Design.

Figura 12 - Gréafico referente a porcentagem das respostas da pergunta 14

14) Consigo compreender corretamente o que vem a ser o UX/Ul Design e como ele se faz

presente em diversos recursos que utilizo no meu dia a dia.
40 respostas

@ Concordo totalmente
@® Concordo

Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Além disso, uma porcentagem totalizante de 67,5% do publico entrevistado acredita que
mesmo atualmente possam existir recursos que ndo necessariamente venham a ser baseados em
UX/UI Design. O publico restante constituidor da pesquisa (22,5%) ndo cré que existam

recursos que nao se baseiam em UX/UI Design no seu processo de desenvolvimento.

Figura 13 - Gréafico referente a porcentagem das respostas da pergunta 15

15) Acredito que mesmo atualmente possam existir recursos (solugdes, aplicativos, software,
plataformas, entre outros), que ndo necessariamente venham a ser baseados em UX/UI Design.

40 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Procurando averiguar a crenca do publico acerca do acesso a informacao que os recursos
baseados na area de UX/UI Design podem proporcionar, visando o preenchimento de lacunas
informacionais, é plausivel dizer que 97,5% do publico concorda ou concorda totalmente com

tal questionamento. Em contrapartida, apenas 2,5% discordam com tal indagacéo.
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Figura 14 - Gréfico referente a porcentagem das respostas da pergunta 16

16) Acredito que os recursos baseados em UX/UI Design proporcionam um melhor acesso as

informagdes necessdrias para o preenchimento de lacunas informacionais.
40 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Com a atual evolucdo tecnologica e o facil acesso a internet, 95% dos entrevistados
acreditam que os recursos desenvolvidos por meio do UX/UI Design trazem, em grande parte,
beneficios para a populagdo no geral, no que tange a facilidade e usabilidade dos mesmos. Por

outro lado, a parcela de 5% cré que essa area traz mais maleficios do que beneficios.

Figura 15 - Gréafico referente a porcentagem das respostas da pergunta 17

17) Com o advento da tecnologia e o facil acesso a internet, os recursos baseados em UX/UI

Design trazem beneficios para a populagéo que possui acesso aos mesmos.
40 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Por fim, assim como observado nos graficos anteriores, a grande parte do publico (90%)
concorda quando se diz que o constante crescimento da area de UX/UI Design impacta direta e
positivamente no acesso as informacdes por parte dos usuarios desses recursos e do ser humano
no geral. Em compensacéo, os demais 10% discordam de tal afirmacdo, indo na contramao da

opinido da maioria dos entrevistados.

Figura 16 - Gréafico referente a porcentagem das respostas da pergunta 18

18) O constante crescimento da area de UX/UI Design impacta direta e positivamente no acesso as

informagdes por parte dos usuarios desses recursos e do ser humano no geral.
40 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

5. CONCLUSAO

Apos a etapa de analise dos resultados, tendo em vista todos os dados coletados e 0s
discursos construidos, podemos perceber que o publico em questao possui certa nogao sobre a
area de UX/UI Design, mesmo que ainda ndo tenham total clareza sobre caracteristicas
especificas da mesma, bem como as especificidades que permeiam no universo do UX/UI.
Retomando o objetivo geral definido na pesquisa, que busca identificar e compreender, por
parte dos usuarios e de sua interacdo com o0s recursos baseados em UX/UI Design,
caracteristicas pessoais e coletivas demonstradas por eles em torno da informacédo obtida,
podemos concluir que o publico possui de fato caracteristicas semelhantes, no que tange o
processo de busca de informag6es, no momento em que é percebido a existéncia de uma lacuna
informacional, até o preenchimento da mesma. Foi constatado que a grande maioria opta pela

utilizacdo do Google para tal solucdo, visto que essa plataforma disponibiliza inGmeros
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resultados, tanto na parte académica, quanto na parte publica do website, onde podem ser
encontradas informagdes em enderecos virtuais dos mais diversos tipos.

Partindo para os objetivos especificos, em um primeiro momento, procurando
compreender o nivel de entendimento e identificar a existéncia de possiveis lacunas no
conhecimento dos usuérios, foi possivel perceber de fato algumas lacunas informacionais, no
que se refere as defini¢des dos termos inerentes a area de UX/UI Design, como sua definigdo, a
diferenca entre UX e Ul, e as funcdes desempenhadas por cada. Porém, ndo vem a ser uma
completa falta de conhecimento, considerando o discurso da coletividade, uma vez que alguns
respondentes possuem familiaridade com o assunto, conseguindo trazer definicfes que se
assemelham e vao de encontro com a realidade. Em seguida, objetivando analisar as formas de
solucdes de problemas dos usuarios, como supracitado, foi capaz de identificar a utilizacdo do
Google como principal recurso para solugdo das lacunas informacionais. Entretanto, outros
meios foram apresentados, como artigos académicos disponibilizados em bibliotecas virtuais,
contato com professores e colegas de trabalho, e redes sociais. No que se diz respeito a visao
dos usuérios em relacdo aos beneficios providos pelos recursos baseados em UX/UI Design,
podemos afirmar que o publico concorda quando se diz que essa area proporciona melhor
acesso as informacdes necessarias para o preenchimento de lacunas informacionais, beneficios
a populacao no geral que usufrui desses recursos, e que a mesma impacta direta e positivamente
no acesso as informacdes por parte dos usuarios e do ser humano no geral.

Por fim, observando toda a conjuntura de acessibilidade e acesso a informacéo,
podemos dizer que o sujeito, em toda a sua coletividade, possui um conhecimento bésico acerca
da area de UX/UI Design, possuindo a capacidade de expandir esse conhecimento por meio da
busca e do entendimento das caracteristicas pertencentes a esse universo da tecnologia atual,
gue cada dia mais cresce e é requisitadas por inimeras empresas, de diferentes nichos de

atuacéo.
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Questionario aplicado durante a pesquisa, visando a coleta de dados para posterior

analise dos resultados.

Parte | - Dados sociodemograficos

1) Qual o seu género?

( ) Masculino
( ) Feminino
( ) Néo - Binério

( ) Prefiro ndo dizer

2) Qual a sua faixa etaria?

( ) abaixo de 18 anos
( ) entre 18 e 22 anos
( ) entre 23 e 25 anos
( ) entre 26 e 30 anos

( ) acima dos 30 anos

3) Vocé esta se graduando em qual curso da FIC?
( ) Biblioteconomia

( ) Gestéo da Informagéo

( ) Jornalismo

( ) Publicidade e Propaganda

( ) Relagbes Pablicas

Parte Il - Definindo o UX/UI Design

4) Vocé sabe ou ja ouviu falar sobre o termo UX/UI Design?
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()Sim () Néo

5) O que vocé entende por ser UX/UI Design?

6) Na sua compreensao, existe(m) diferenca(s) entre os conceitos UX e UI? Se sim, favor

informé-la(s) a seguir:

Enquanto o Ul Design tem como principal foco a interface de um determinado aplicativo ou
site, 0 UX Design observa esse e outros aspectos, que vao desde o caminho que um usuario faz
para chegar ao seu objetivo final até experiéncias anteriores que uma pessoa teve com aquele

produto ou servigo, que podem impactar positivamente ou ndo a sua interag&o.

Para facilitar o entendimento, um recurso baseado em UX/UI Design pode ser qualquer site,

aplicativo ou até mesmo um produto fisico, a que qualquer pessoa possui acesso.

7) Atualmente, quais os recursos (solucdes, aplicativos, software, programas, entre outros) de
seu uso frequente (pessoal e/ou profissional) em que se encontra presente o0 UX/UI Design?

(Mais de um recurso pode ser informado)




89

8) Quando vocé necessita de alguma informacdo, a qual(is) recurso(s) vocé recorre? (Mais de
uma opcao pode ser marcada)

( ) Google

( ) Dicionario

( ) Revistas

( ) Jornais

( ) Redes sociais (Whatsapp, Instagram, Facebook, Twitter...)

( ) Outro (Favor especificar)

9) Quais os principais motivos que o levam a recorrer a estes recursos em particular na busca

por informacéao?

10)  Quando surge a necessidade de alguma informacédo, vocé possui algum processo pré-

estabelecido de busca baseado nestes recursos? Se sim, favor descrevé-|o.

11)  Quando essa busca por informacdo se torna inconclusiva, por quaisquer razdes, qual(is)

atitude(s) vocé costuma tomar?

12)  Para quais usos ou finalidades vocé destina ou emprega a informacéao obtida por meio

de recursos baseados em UX/UI Design?
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13)  Que tipos de solucgdes e beneficios vocé imagina que a area de UX/UI Design pode

trazer tanto para a tecnologia quanto para as atividades humanas?

Parte I11 - Relagdo Usuario - Uso de recursos baseados em UX/UI Design

Nas perguntas a seguir, proceda as respostas de acordo com as suas convicgoes acerca de

UX/UI Design e sua importéancia / relevancia em suas atividades cotidianas.

14) Consigo compreender corretamente o que vem a ser o0 UX/UI Design e como ele se faz

presente em diversos recursos que utilizo no meu dia a dia.

( ) Concordo totalmente
( ) Concordo
( ) Discordo
( ) Discordo totalmente

15) Acredito que mesmo atualmente possam existir recursos (solucées, aplicativos, software,

plataformas, entre outros), que ndo necessariamente venham a ser baseados em UX/UI Design

( ) Concordo totalmente
( ) Concordo
( ) Discordo
( ) Discordo totalmente
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16) Acredito que os recursos baseados em UX/UI Design proporcionam um melhor acesso as

informacdes necessarias para o preenchimento de lacunas informacionais.

( ) Concordo totalmente
( ) Concordo
( ) Discordo

( ) Discordo totalmente

17) Com o advento da tecnologia e o facil acesso a internet, os recursos baseados em UX/UI

Design trazem beneficios para a populacao que possui acesso aos mesmos.

( ) Concordo totalmente
( ) Concordo
( ) Discordo

( ) Discordo totalmente

18) O constante crescimento da area de UX/UI Design impacta direta e positivamente no

acesso as informacdes por parte dos usuarios desses recursos e do ser humano no geral.

( ) Concordo totalmente
( ) Concordo
( ) Discordo

( ) Discordo totalmente

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).





