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RESUMO

Este estudo objetiva o desenvolvimento de uma Pesquisa de Experiéncia do Usuario para
investigar os antecedentes e consequentes de uma experiéncia em museus. Trata-se de um
estudo de métodos mistos, sendo a primeira fase composta de uma Revisado Sistematica de
Literatura do tipo bibliométrica para mapeamento do que se tem pesquisado e publicado
sobre “Pesquisa de Experiéncia do Usuario” para conhecimento da dimensao do campo de
pesquisa e embasamento tedrico. A partir dai, pretende-se aplicar um survey a usuarios de
museus e o desenvolvimento de um experimento com e sem visita guiada para avaliar as
possiveis diferencas na experiéncia dos usuarios. Neste momento a pesquisa encontra-se
na fase de pesquisa bibliométrica.
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1 INTRODUGAO

“‘Estudos dos usuarios” € objeto de interesse de pesquisa pela area de
Ciéncia da Informacdo desde a década de 60 e principalmente vinculados ao
objetivo de “coletar dados para criar e/ou avaliar produtos e servigos informacionais,
bem como entender melhor o fluxo de transferéncia da informacé&o” (BAPTISTA;
CUNHA, 2007, p. 167). Ja a “Pesquisa de Experiéncia do Usuario” amplia o foco de
pesquisa uma vez que incentiva os profissionais e stakeholders a terem uma visao
mais estratégica e se concentrarem na experiéncia do usuario (TRAVIS; HODGSON,
2019).
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Travis e Hodgson (2019) entendem que os melhores profissionais estudam os
usuarios, mas também pesquisam os objetivos, ambiente, o contexto de seus
usuarios e qualquer aspecto que interfira na experiéncia deste com um produto ou
servigo.

Nesse contexto, a disciplina de Pesquisa de Experiéncia do Usuario
apresenta-se como uma estratégia relevante para a coleta de dados que
representam fatores que impactam a Experiéncia dos Usuarios de um produto ou
servigo.

As questdes que norteiam esta pesquisa sdo: o que leva o usuario a uma
experiéncia positiva ou negativa em museus?

Portanto, este estudo tem como objetivo o desenvolvimento de uma pesquisa
de experiéncia do usuario para investigar os antecedentes e consequentes de uma
experiéncia em museus. Para alcangar o objetivo proposto, pretende-se desenvolver
uma Revisdo sistematica de literatura do tipo bibliométrica sobre “Pesquisa de
Experiéncia do Usuario” para mapeamento cientifico do que se tem pesquisado
sobre o tema. A partir deste aporte tedrico, sera elaborado um modelo de pesquisa
para o desenvolvimento de um survey a ser aplicado aos usuarios de museus para
entender que fatores de experiéncia sao percebidos pelos usuarios. Em uma terceira
etapa de pesquisa sera realizado um experimento em museus com e sem visitas

guiadas para avaliar as possiveis diferengas na experiéncia dos usuarios.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Com o desenvolvimento tecnologico e a acelerada transformagéo digital
vivenciada na ultima década, novas necessidades surgiram para os usuarios. Dentre
elas, a presencga de fatores para uma experiéncia positiva € ou negativa no uso de
plataformas, interfaces, produtos, servigos e, até mesmo, espacos fisicos. Conhecer
e entender os fatores antecedentes e consequentes da experiéncia dos usuarios
pode ser considerado como informacdes estratégicas para os negocios.

Segundo a Nielsen & Norman Group (2003, p.1)"a Experiéncia do usuario
abrange todos os aspectos da interacdo do usuario final com a empresa, seus
servigcos e seus produtos”. Além disso, entendem que o primeiro requisito para uma

experiéncia de usuario exemplar € atender naturalmente as necessidades do cliente.
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Pesquisas de Experiéncia do Usuarios permitem gerar conhecimento através
da integragédo de dados e informagdes sobre a experiéncia do usuario com produtos
e servigos, colaborando para a aquisicdo de um conhecimento organizacional
(HENRIQUES; PILAR; IGNACIO, 2022).

Considera-se que as pesquisas de experiéncia estdo alinhadas ao escopo da
Ciéncia da Informacado, uma vez que uma das vertentes da area é a aquisicdo do
conhecimento a partir de trocas diretas e feedbacks entre pessoas e sistemas
envolvidos via processo de recursos informacionais (SARACEVIC, 1999; LIMA et al.,
2022). Além da sua importancia na aquisicdo de dados, informacgdes estratégicas

sobre a experiéncia do usuario para a tomada de decisdes pelas organizagdes.
3 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento da pesquisa pretende-se utilizar-se métodos mistos,
qualitativos e quantitativos, a saber: Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) do tipo
bibliométrica para mapeamento do campo cientifico relativo a “Pesquisa de
Experiéncia do Usuario”, desenvolvimento e aplicagcdo de survey a usuarios de
museus, bem como experimento com e sem visita guiada para avaliar as possiveis
diferengas na experiéncia dos usuarios. A RSL do tipo bibliométrica esta em fase de
analise e as outras etapas da pesquisa ainda nao foram desenvolvidas. A proposta
bibliométrica baseou-se em Aria e Cuccurullo (2017) utilizando o pacote algoritmico

Bibliometrix e suainterface, Biblioshiny por meio dosoftware R.

4 RESULTADOS PARCIAIS

A coleta de documentos foi realizada nas bases de dados da Web of Science
e Scopus por permitirem que a exportagdo do conjunto completo de metadados dos
estudos, possibilitando a realizacdo de todas as analises na bibliometrix. As buscas
foram realizadas a partir dos termos "Pesquisa de experiéncia do Usuario" e "User
Experience Research", sem lapso temporal e documentos em inglés e portugués.

Foram encontrados 898 estudos nas buscas nas bases de dados Scopus
(n=546) e Web of Science (n=352). Ao processar os dados no Software R com o
pacote Bibliometrix, os documentos duplicados foram automaticamente excluidos,
resultando nas principais informagdes, a saber: periodo de 2001 a 2023, 666

documentos de 372 fontes e 16.807 referéncias. A taxa de crescimento anual é de
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14,84%, a idade média do documento é de 5,24 e a média de citacdes € de 6,88.

Identificaram-se 1.848 palavras-chave atribuidas pela bibliometrix e 1.930
palavras-chaves fornecidas por 1.625 autores, 115 de autores de documentos de
autoria unica e 142 documentos de autoria unica. A média de coautoria por
documento € de 3,10 e a percentagem de coautorias internacionais de 7,357 %.

Os dados bibliométricos evidenciam um crescimento producgao cientifica
anual, mas o numero de citagdes € maior em documentos mais antigos e decrescem
nos ultimos anos. Destacou-se também os 10 (dez) autores com maior numero de
estudos e fontes de pesquisa que mais publicaram, bem como permitiu selecionar
dez documentos mais citados. Foram selecionados 61 documentos alinhados com a
area de Ciéncia da Informacéao, sendo 5 relacionados com pesquisa de experiéncia

do Usuarios em museus, conforme quadro 1.

Quadro 1 — Artigos sobre Pesquisa do Usuario em Museus

Autor Titulo Fonte
(WILSON et al., Museum visitor preference for the physical properties of 3D Journal of
2018) printed replicas Cultural Heritage
(KONSTANTAKIS; . . ACM Journal on
2020) PP 9 Cultural Heritage
User experience research experience design and evaluation ACM Journal on
(Yl; KIM, 2021) . ) . Computing, and
methods for museum mixed reality experience .
Cultural Heritage
(SUN; LI; LI, Usability study of museum website based on analytic
. ) DUXU, 2022
2022) hierarchy process a case of Foshan museum website
User experience perspectives on the application of Journal of
(ZHANG, 2022) interactivity design based on sensor networks in digital Sensors

museum product display

Fonte: dados da pesquisa, Bibliometrix, 2023.

Com a analise bibliométrica é possivel observar um numero ainda pequeno
de estudos de UX Research na area de Ciéncia da Informacédo e especialmente
relacionados a experiéncia em museus, evidenciando uma lacuna de pesquisa com
maior enfoque na area.

As analises dos documentos estdo sendo desenvolvidas, bem como a
avaliacao dos construtos e fatores que serdo utilizados nas demais etapas da

pesquisa.
5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta fase inicial € essencial para a consolidagdo do conhecimento teérico do

tema de pesquisa. Nesse sentido, Revisdes Sistematicas de Literatura permitem que
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o embasamento teorico seja realizado a partir de documentos de grande evidéncia
cientifica, que grande credibilidade, rastreabilidade e replicabilidade da pesquisa.
Por sua vez, analises bibliométricas permitem um mapeamento do campo de
pesquisa, temas relacionados e consideragbes teoricas relevantes para o
desenvolvimento do modelo de pesquisa que norteara as etapas seguintes da

pesquisa.
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