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RESUMO

Objetivo: Este artigo tem por objetivo apresentar uma revisao sistematica da literatura
sobre o tema “Experiéncia do usuario no contexto da Inteligéncia Atrtificial”.
Metodologia: Constitui-se de uma pesquisa exploratéria, de abordagem qualitativa e
guantitativa, na qual foram selecionados e analisados artigos publicados em periédicos
internacionais, indexados nas bases Web of Science e Scopus, que abordam
diretamente o tema. Para isso, empregou-se como método a revisdo sisteméatica de
literatura com base no protocolo de Kitchenham (2004). Resultados: A revisao
sistematica de literatura revelou que ainda h& poucos trabalhos publicados que tratam
das questdes envolvendo a experiéncia do usuario no contexto da Inteligéncia
Artificial. Também foram identificados assuntos relacionados ao tema ainda pouco
explorados na literatura. Conclusdes: Diante desse resultado, surge uma grande
oportunidade para os profissionais da informacdo se envolverem e incentivarem a
discussdo deste tema junto as comunidades académicas de pesquisa e
desenvolvimento da Inteligéncia Artificial, uma vez que o foco das pesquisas tem sido
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no desenvolvimento de aplicacbes e ndo nos sentimentos e percepgdes que uma
pessoa tem ao fazer uso de um produto ou servigo baseado nessa tecnologia.

Descritores: Inteligéncia Artificial. Experiéncia do Usuario. RevisGes de Literatura.
Protocolo de Kitchenham.

1 INTRODUCAO

A Inteligéncia Atrtificial (IA), termo utilizado pela primeira vez em 1956
por John McCarthy, € um campo de pesquisas destinado a busca da
construcdo de entidades inteligentes e a compreensdo de seu funcionamento
(RUSSEL; NORVIG, 2013). Haugeland (1985) e Bellman (1978) (ordem
cronolégica) descrevem a IA como maquinas providas de mentes, isto &,
atividades que requerem, para sua execucao, intelecto humano. Embora seja
um conceito bastante problematizado, para Chiavegatto (2019), a inteligéncia
artificial € a capacidade de tomar a melhor deciséo possivel, dada a informacao
disponivel, com a capacidade de se adaptar a novas situacdes.

De forma complementar, uma vez exposto o conceito de inteligéncia, os
atributos conferidos pelo adjetivo artificial remetem a acdes realizadas por
maquinas. Nesse sentido, Fernandes e outros problematizam a IA, na medida
em que ao se falar em maquinas, nesse contexto, imaginava-se algo fisico,
manipulavel, com grande capacidade de armazenamento e processamento de
dados incompreensiveis para a maioria dos seres humanos. As maquinas
seriam, pois, desenvolvidas para “superar a limitagdo humana de
processamento desses dados, tanto em quantidade, quanto em velocidade e
precisdao” (FERNANDES et al., 2018, p. 6).

A partir da compreensédo do conceito de inteligéncia e da qualificacdo
artificial, Fernandes e outros apresenta a seguinte sintese: “a Inteligéncia
Artificial surge para tentar difundir toda essa capacidade de processamento de
dados das maquinas, a capacidade incontestavel dos seres humanos em
aprender, comunicar e se inteirar com o meio em que vive” (FERNANDES et
al., 2018, p. 6).
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Atualmente, a I|A configura-se como um campo de estudo com
abrangéncia crescente e multidisciplinar (LEITE et al., 2020), por meio do qual
€ possivel encontrar ferramentas e vocabularios para sistematizar e
automatizar as tarefas intelectuais em diversas areas (RUSSEL; NORVIG,
2013).

A utilizacdo da IA encontra-se presente no cotidiano das pessoas de
diversas formas, como em assistentes virtuais (chatbot) que, por meio da
experiéncia do usuario em sua utilizacédo, criam repositorios de informacdes e
licobes aprendidas com o objetivo de aperfeicoar suas respostas; na verificacéo
de perfil de usuario para recomendacdo de filmes, produtos, investimentos,
etc.; na robotica, ao ser aplicada em drones agricolas, robds na industria, em
cirurgias e procedimentos médicos (SILVA; MAIRINK, 2019).

Na area da Ciéncia da Informacao, Ferneda (2006) sugere a aplicacédo
de mecanismos de IA na recuperacdo da informacdo por meio de redes
neurais; Viana (1990), ja na década de 1990, destacava o impacto do uso dos
sistemas de IA na formacdo dos bibliotecarios e cientistas da informacéo.
Complementarmente, Gontijo, Araudjo e Oliveira (2019) estudaram a IA e seus
impactos nos indicadores bibliométricos e altimétricos. Por sua vez, Silva e
Nathanhson (2018) tracaram um panorama da producdo cientifica nacional
sobre o impacto dos sistemas de IA como suporte de producao da informagéo
por meio de dispositivos tecnoldgicos.

E inegavel que, devido ao avanco das tecnologias da informacédo e
comunicacdo, 0s usuarios estdo produzindo cada vez mais conteldos nos
ambientes colaborativos, de forma que é de fundamental importancia que a
experiéncia do usuario na utilizacdo de aplicacbes baseadas em IA seja
satisfatoria e agradavel (BARBOSA, 2018).

Nesse interim, a experiéncia do usuario (ou User Experience - UX) se
configura como um ponto central da Arquitetura da Informagéao (Al). Segundo a
norma técnica ISO 9241-210 (2010), que propde recomendagdes de “[...]
projeto centrado no homem para sistemas interativos”, a UX é definida como
“[...] percepcdes e respostas da pessoa resultantes do uso e/ou uso antecipado

de um produto, sistema ou servigo”. A experiéncia do usuario inclui, portanto,
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as emocodes, crencas, comportamentos, habilidades, atitudes, tanto antes,
guanto durante e apoés as acdes do usuario (ISO, 2010, p. 3, traducao nossa).

Para que o usuario tenha uma boa experiéncia, Vidotti e Sanches (2004,
p. 2) destacam que € necessario conhecer a “[...] estruturacéo de informacdes
com o fim de torna-las disponiveis e acessiveis de forma mais adequada,
pertinente e utilizavel pelos usuarios”. Borba, Affonso e Santana (2017)
enfatizam que, para uma experiéncia agradavel ao usuario em um ambiente
informacional digital, “é importante que sua navegagao néo seja interrompida
em momento algum, ou seja, N0 momento em que O usuario interage com a
interface, ele nao pode sofrer frustragdes [...]” (BORBA; AFFONSO; SANTANA,
2017, p. 23).

Em adigc&o, Coneglian e outros (2017) ressaltam que “a Experiéncia do
Usuario ndo esta voltada a habilidade que um usuério tem ao interagir com um
ambiente, produto e servi¢o, e sim no grau de satisfacdo sentido ao realizar o
uso de um produto ou servico” (CONEGLIAN et al., 2017, p. 36). Um fator
preponderante para favorecer a Experiéncia do Usuario, por meio dos recursos
da IA, segundo Rodas, Vidotti e Monteiro (2018), € a adaptabilidade do campo
de estudo da Al, uma vez que ele:

[..] ndo estd totalmente consolidado, ainda mais se forem
considerados os diversos avancos tecnolégicos na forma como
0s sujeitos produzem, buscam e acessam informacdo, em
constante mudanca e com perspectivas de que a Inteligéncia
Artificial estara cada vez mais presente na vida das pessoas
por meio dos dispositivos méveis e/ou vestiveis (RODAS;
VIDOTTI; MONTEIRO, 2018, p. 169).

Diante desse contexto, surge o presente trabalho, que tem por objetivo
apresentar uma revisdo sistematica da literatura produzida até o momento
sobre o tema “Experiéncia do Usuario no contexto da Inteligéncia Atrtificial”.
Nela, serdo selecionados e analisados artigos publicados em periédicos
internacionais, indexados nas bases Web of Science e Scopus, que abordem
diretamente este tema.

A necessidade e importancia deste trabalho séo justificadas pelo foco
que é dado as pesquisas no campo da IA, a maioria voltada a producéao de

metodologias, novas tecnologias e ferramentas sem, no entanto, levar em
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consideracdo as questfes voltadas a experiéncia do usuario na aplicacdo
dessas tecnologias e ferramentas em seu dia a dia.

Ao apresentar uma revisao sistematica daquilo que tem sido estudado e
publicado sobre o tema (Experiéncia do Usuario em IA), este trabalho pretende
estimular o interesse em trazer para discussdo essas questbes, dada sua
importancia para as diversas areas do conhecimento envolvidas no
desenvolvimento da IA, uma vez que se acredita que tal desenvolvimento sé
estar4 completo e tera um maior alcance se levar em conta as necessidades e

experiéncias dos usuarios.

2 METODOLOGIA

O presente trabalho constitui-se de uma pesquisa exploratéria, de
abordagem qualitativa e quantitativa, que tem por objetivo identificar e analisar
artigos que tratem de questdes relacionadas a experiéncia do usuario no
contexto da Inteligéncia Artificial. Para isso, emprega-se como método a
revisdo sistematica de literatura com base no protocolo de Kitchenham (2004),
que define este método como “[...] um meio de identificar, avaliar e interpretar
pesquisas disponiveis relevantes para uma determinada questdo de pesquisa,
uma tematica ou fenébmeno de interesse” (KITCHENHAM, 2004, p. 1, traducdo
nossa).

De acordo com o referido protocolo, a revisdo sisteméatica de literatura
deve ser realizada em trés fases distintas: (i) planejamento; (ii) execucéo e (iii)
relatorio da revisdo. Os procedimentos de cada uma destas fases encontram-

se descritos a sequir.

2.1 PLANEJAMENTO

A fase do planejamento consiste na identificagdo da necessidade de se
empregar o meétodo de revisdo sistematica. No caso deste trabalho, a

apresentacdo de uma revisdo sistematica de literatura € justificada pela
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necessidade de mensurar e explorar o que tem sido publicado sobre a questao

da experiéncia do usuario no contexto da IA.

2.2 EXECUCAO

A fase da execucdo € responsavel por especificar a questdo de
pesquisa, ou seja, determinar a questdo principal que a revisdo sistematica
busca atender, com seus proprios critérios de inclusdo e exclusdo dos

trabalhos a serem analisados.

2.2.1 Questao de pesquisa e critérios de selecdo dos documentos

Para possibilitar a definicdo de uma estratégia de busca por documentos
nas bases de dados bibliograficos, a seguinte questao primaria de pesquisa
foi estabelecida: o que tem sido estudado e investigado sobre a experiéncia do
usudrio no contexto da inteligéncia artificial?

Assim, partindo desta questao de pesquisa, foi possivel definir os termos
ou palavras-chave que irdo compor a seguinte expressdo de busca, a ser
realizada nas bases de dados bibliogréaficos escolhidas: “user experience” AND
“artificial intelligence”. Como resultados destas buscas devem ser considerados
somente os documentos que possuam os referidos termos nos campos titulo,
resumo ou palavras-chave.

Em seguida, os documentos recuperados a partir dos resultados das
buscas nas bases de dados seguirdo para os procedimentos de filtragem (pré-
selecédo e selecdo), conforme sua relevancia para a questao de pesquisa, de
acordo com critérios de inclusdo e exclusdo, que foram definidos da seguinte
forma:

a) Critérios de incluséo: Elementos, quer seja, modelos, ferramentas

e/ou técnicas utilizadas para se avaliar a experiéncia do usuario no

contexto da Inteligéncia Artificial.
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b) Critérios de excluséo: Fontes de informac¢éo nas quais ndo foram
utilizados modelos, ferramentas e/ou técnicas para avaliacdo da

experiéncia do usuario em aplicacdes com inteligéncia artificial.

2.2.2 Procedimentos para avaliar a qualidade dos documentos

O protocolo de Kitchenham (2004) aborda também a importancia da
avaliacao da qualidade dos documentos selecionados na pesquisa, ressaltando
que a avaliacdo da qualidade pode ser usada para conceber um critério
detalhado de inclus@o/exclusdo, de forma a auxiliar na sintese e andlise dos
dados. Sendo assim, o0os documentos previamente selecionados foram
avaliados de acordo com as questdes de avaliacdo de qualidade, com base
nos critérios de Dyba, Dingsoyr e Hanssen (2007).

Desta forma, para a validagdo de cada trabalho foram utilizados os
valores S (atende ao critério) e N (ndo atende ao critério), ao serem analisados
0S seguintes critérios:

1) O artigo € baseado em pesquisas ou € apenas um relatério de "licbes

aprendidas” com base na opinido de especialistas?

2) H& uma declaracao clara dos objetivos da pesquisa?

3) Existe uma descricdo adequada do contexto no qual a pesquisa foi

realizada?

4) O projeto da pesquisa foi adequado para resolver os objetivos da

pesquisa?

5) H& uma declaracao clara dos resultados?

6) O estudo é de valor para a pesquisa ou a pratica?

2.2.3 Extrag&o, monitoramento e sintese dos dados

Os dados dos documentos selecionados foram extraidos de acordo com
uma forma pré-definida. Os dados extraidos foram: autor, titulo, fonte, ano,
area de concentragdo, caracteristicas discutidas, modelo, resumo e palavras-

chave, sendo todos transcritos em uma planilha eletronica.

Inf. Inf., Londrina, v. 26, n. 3, p. 302 — 326, jul./dez. 2021.
308



Daiane Marcela Piccolo, Clayton Martins Pereira, Isaque Katahira, Silvana Aparecida Borsetti
Gregorio Vidotti, Cecilio Merlotti Rodas
User experience no contexto da inteligéncia artificial: uma revisado sistematica da literatura

Para auxiliar nesta tarefa foi utilizado o software Zotero, um gerenciador
de referéncias bibliograficas de coédigo aberto. A partir da analise desses
dados, algumas caracteristicas e propriedades foram identificadas de acordo

com 0s objetivos e questdes de pesquisa propostos.

2.3 RELATORIO DA REVISAO

Como fase final, procede-se a elaboracdo do relatério da revisdo
sistematica, no qual sdo apresentadas as tabelas contendo as analises dos
dados extraidos dos documentos selecionados a partir dos resultados das
buscas efetuadas. Neste artigo, o relatério da revisdo € apresentado na sec¢ao

a sequir.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

As buscas nas bases de dados Web of Science e Scopus foram
efetuadas no més de janeiro de 2020, utilizando a expressao “user experience”
AND “artificial intelligence”, sem considerar o valor temporal, e somente
documentos do tipo article. Assim, de acordo com os critérios de inclusédo e
exclusdo estabelecidos na metodologia deste trabalho, devem ser
considerados validos somente os artigos em periddicos que apresentem em
seu titulo, resumo ou palavras-chave os termos da referida expressao de
busca. Como resultado, foram encontrados 41 documentos na Web of Science
e outros 187 documentos na Scopus. Na Figura 1 € apresentada uma analise,
na forma de mapa de rede, de coocorréncia de palavras-chave, gerada a partir
do tratamento dos dados obtidos nas buscas.

Prosseguindo com a revisdo sistematica, uma vez constatado que a
maior parte (37 de 41) dos documentos encontrados na Web of Science
também foram encontrados na Scopus, decidiu-se continuar o procedimento de
pré-selecdo dos artigops com somente os 41 documentos que foram

encontrados na Web of Science.
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Figura 1 - Analise de coocorréncia de palavras-chave dos resultados obtidos nas
consultas as bases de dados Scopus e Web of Science
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Fonte: Autores (2020), com utilizacdo do software VOSViewer

Sendo assim, no procedimento de pré-selecdo foi efetuada a leitura do
titulo e do resumo de cada um dos 41 documentos, dos quais foram pré-
selecionados 20 deles. Seguindo para o procedimento de selecdo, apos a
leitura da introducdo e dos resultados dos documentos pré-selecionados,
decidiu-se que todos seriam mantidos para o procedimento de analise
completa, uma vez que nenhum deles estava fora do contexto da pesquisa. A
Figura 2 ilustra esta etapa da revisao sistematica.

A seguir, uma avaliacdo da qualidade foi aplicada aos 20 trabalhos
selecionados com o intuito de orientar a interpretacdo dos resultados da analise
e sintese dos dados (KITCHENHAM, 2004), de modo a evitar qualquer
interpretacéo errobnea dos mesmos. Esta avaliagdo teve como base os critérios
de Dyba, Dingsoyr e Hanssen (2007), para demonstrar, apds a leitura dos
documentos, a qualidade de cada um deles. Os critérios de inclusdo e
exclusdo, juntamente com os critérios de qualidade, corroboraram para a

inclusédo dos trabalhos na lista de selecéo final.
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Figura 2 — Filtragem de estudos e namero final de estudos priméarios
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Fonte: elaboracao propria

Os critérios de qualidade verificados (vide secdo 2.2.2) contribuem para
justificar a inclusdo de todos os trabalhos avaliados entre os selecionados.
Observou-se que 0s objetivos dos trabalhos foram definidos de forma clara e
concisa, facilitando o atendimento a questdo de pesquisa desta revisdo. O
contexto de user experience e artificial intelligence esta explicito em 100% dos
trabalhos, o que permite identificar cenarios que carecem de atencdo em
relacdo a essa questéao.

A seguir, a Figura 3 apresenta um grafico onde, considerando somente
os trabalhos selecionados, € possivel observar que a maior quantidade de

trabalhos publicados se deu nos anos de 2018 e 2019.
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Figura 3 — Quantidade anual de publicacfes sobre user experience e artificial

intelligence
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Fonte: elaboragéo propria

Para destacar o0 escopo e a caracteristica de cada trabalho, realizou-se a

leitura dos documentos que compuseram o corpus da literatura selecionada, a

fim de encontrar elementos conceituais vinculados as questdes da experiéncia

do usuario na Inteligéncia Artificial. A sistematizacdo dos

trabalhos

selecionados foi caracterizada pelos seguintes atributos: ID (identificacdo do

trabalho); titulo, autoria e ano de publicacao; area(s) de pesquisa e contetdos-

chave, relacionados no Quadro 1.

Quadro 1 - Sistematizacdo dos trabalhos selecionados

ID | DADOS DO TRABALHO SELECIONADO

1 |Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

Building Trust in Autonomous Vehicles: Role of Virtual
Reality Driving Simulators in HMI Design

(Morra, L.; Lamberti, F.; Prattico, F.G.; La Rosa, S.; Montuschi,
P., 2019)

Area(s) de pesquisa:

Telecomunicacgdes e Tecnologia dos Transportes

Conteudos-chave que
justificam a inclusdo
dos artigos

Objetivo: “Neste trabalho, propomos uma metodologia para
validar a experiéncia do usudario em Veiculos Autbnomos com
base em informag8es continuas e objetivas coletadas de sinais
fisioldgicos, enquanto o usuario estd imerso em uma simulacao
de condugdo baseada em Realidade Virtual” (p. 1, tradugéo
nossa).

Palavras-chave: automobiles; navigation; autonomous
vehicles; user experience; visualization; reliability; human-
machine.

2 | Titulo, Autor(es) e

Recommendation Agent Adoption: How Recommendation
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Ano de publicacéo:

Presentation Influences Employees'
Behaviors, and Decision Quality
(Bigras, E.; Leger, P.M.; Senecal, S., 2019)

Perceptions,

Area(s) de pesquisa:

Engenharia Eletrdnica, Quimica, Ciéncia de Materiais e Fisica

Contelidos-chave que
justificam a incluséo
dos artigos

Objetivo: “O objetivo deste artigo € relatar os resultados de um
experimento de laboratério que investigou como as
percepc¢des, o comportamento de uso e a qualidade de deciséo
dos planejadores de suprimentos sdo influenciados pela forma
como as recomendac¢des de uma inteligéncia artificial (1A) -
agentes de recomendacdo baseados (RA) sdo apresentados.
Um experimento laboratorial dentro do assunto foi realizado
com vinte sujeitos [...]. Os resultados deste estudo fornecem
diretrizes para desenvolvedores de RA e designers de
experiéncia do usuario sobre a melhor forma de criar e
apresentar um RA baseado em IA aos funcionarios” (p. 1,
traducéo nossa).

Palavras-chave: recommendation agent; artificial intelligence;
decision-making; transparency; cognitive effort; perception;
behavior; decision quality; eye tracking.

Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

Acceptability of artificial intelligence (Al)-led chatbot
services in healthcare: A mixed-methods study
(Nadarzynski, T.; Miles, O.; Cowie, A.; Ridge, D., 2019)

Area(s) de pesquisa:

Engenharia Eletrdnica, Ciéncias Sociais e Biomedicina

Contetdos-chave que
justificam a incluséo
dos artigos

Objetivo: “Esta pesquisa teve como objetivo explorar a
disposicéo dos participantes de se envolver com chatbots de
saude liderados por IA [...]. O estudo incorporou entrevistas
semiestruturadas (N-29) que informaram o desenvolvimento de
uma pesquisa on-line (N-216) anunciada através das midias
sociais. [...] os designers de intervencéo com foco em chatbots
de saude liderados por IA precisam empregar abordagens
centradas no usuario e baseadas em teoria, abordando as
preocupacbes dos pacientes e otimizando a experiéncia do
usuario para alcancar a melhor captacédo e utilizacdo” (p. 1,
traducdo nossa).

Palavras-chave: acceptability; Al; artificial intelligence; bot;
chatbot.

Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

Feasibility of pediatric obesity and prediabetes treatment
support through Tess, the Al behavioral coaching chatbot
(Stephens, T.N.; Joerin, A.; Rauws, M.; Werk, L.N., 2019)

Area(s) de pesquisa:

Engenharia Eletronica e Saude ocupacional

Contelidos-chave que
justificam a incluséo
dos artigos

Objetivo: “Este estudo avaliou a viabilidade de integrar Tess
no aconselhamento comportamental de pacientes
adolescentes [...]. Tess envolveu pacientes através de um
método  preferido de comunicagdo em  conversas
individualizadas para promover a adesdo ao tratamento,
mudanca de comportamento e bem-estar geral. Esses
resultados destacam a viabilidade e o beneficio do apoio por
meio da inteligéncia artificial [...]. Devido a capacidade de Tess
para a aprendizagem continua, iteragbes futuras podem ter
recursos adicionais para aumentar a experiéncia do usuario”
(p- 1, traduc@o nossa).

Palavras-chave: artificial behavioral

intelligence; chatbot;
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intervention technologies; diabetes; obesity; pediatric.

Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

Quantifying co-creative writing experiences
(Kantosalo, A.; Riihiaho, S.,2019)

Area(s) de pesquisa:

Engenharia Eletrdnica e Artes

Conteudos-chave que
justificam a incluséo
dos artigos

Objetivo: “Este artigo examina quais métricas quantitativas
podem ser usadas para analisar comparativamente a
cocriatividade entre humanos e computadores com as criancas
[...]. O participante computacional nos processos foi um
aplicativo baseado em IA chamado maquina de poesia. As
criangas foram solicitadas a avaliar sua experiéncia do usuario
com um questionario do tipo Likert de 5 pontos apds cada
processo de escrita e um questionario comparativo apés o
término de todos os processos” (p.1, tradugdo nossa).
Palavras-chave: human-computer co-creativity; user
experience; evaluation metrics; child-computer interaction;
comparative questionnaire.

Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

User Experience Evaluation Using Mouse Tracking and
Artificial Intelligence

(Souza, K.E.S.; Seruffo, M.C.R.; de Mello, H.D.; Souza, D.D.;
Vellasco, M.M.B.R., 2019)

Area(s) de pesquisa:

Ciéncia da Computacédo e Telecomunicacdes

Contetdos-chave que
justificam a incluséo
dos artigos

Objetivo: “Este artigo apresenta: 1) o desenvolvimento de um
aplicativo de monitoramento de interagdo intitulado Inteligéncia
Artificial e Ferramenta de experiéncia do Usuario baseada em
rastreamento de mouse (AIMT-UXT); 2) a validacdo da
ferramenta em estudo de caso realizado no site da Receita
Federal; 3) a definicdo de um novo padréo de relacionamento
de variaveis que determinam o comportamento do usuario; 4) a
construcdo de um sistema de inferéncia difusa para medir o
desempenho do usuario usando as variaveis definidas e os
dados capturados no estudo de caso; e 5) a aplicacdo de um
algoritmo de agrupamento para complementar a analise” (p.1,
traducdo nossa).

Palavras-chave: user interfaces;
ergonomics; artificial intelligence.

computer science;

Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

Implementation and Assessment of an Intelligent Motor
Tele-Rehabilitation Platform

(Rybarczyk, Y.; Medina, J.L.P.; Leconte, L.; Jimenes, K,;
Gonzalez, M.; Esparza, D.,2019)

Area(s) de pesquisa:

Engenharia Eletrdnica

Contelidos-chave que
justificam a incluséo
dos artigos

Objetivo: “[...] aplicagdes de software para assisténcia médica,
incluindo tele-reabilitacdo, tém conhecido uma presenca
crescente na &rea de saude. Apesar das vérias vantagens
terapéuticas e econbmicas desse novo paradigma, é
importante seguir certas diretrizes, a fim de construir uma
ferramenta segura, Util, escalonavel e ergonOmica. Este
trabalho propde abordar todos esses pontos, através do estudo
de caso de uma plataforma de tele-reabilitagdo fisica para
pacientes apds a cirurgia de substituicdo do quadril [...] A
seguranca e eficacia da ferramenta é assegurada por um
modulo de inteligéncia artificial que avalia a qualidade dos
movimentos realizados pelo usuario. A usabilidade da
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aplicacdo é avaliada por um método cognitivo do walkthrough
[...] fornecendo uma boa experiéncia do usuario” (p. 1, traducéo
nossa).

Palavras-chave: eHealth; software engineering; gesture
recognition; dynamic time warping; hidden Markov model;
usability.

Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

AIEM: Al-enabled affective experience management
(Qian, Y.F.; Lu, J.Y.; Miao, Y.M.; Ji, W.; Jin, R.C.; Song, E.M.,
2018)

Area(s) de pesquisa:

Engenharia Eletrdnica e Ciéncia da Computacéo

Contelidos-chave que
justificam a incluséao
dos artigos

Objetivo: “Este artigo apresenta um novo método de AIEM
(gerenciamento de experiéncia afetiva habilitado para
inteligéncia artificial (IA), combina IA e CEM (gerenciamento e
experiéncia do cliente) no reconhecimento de emocdes e
aplicacéo de inteligéncia interativa. Além disso, para criar uma
boa experiéncia do usuério, o método AIEM também se esforga
para a inteligéncia em vérias fases de aquisicdo de emocdes,
reconhecimento de emogédo e interagdo emocional” (p. 1,
traducao nossa).

Palavras-chave: artificial intelligence; affective management;
emotion interaction; quality of experience.

Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

An Analysis of the Interaction Between Intelligent Software
Agents and Human Users
(Burr, C.; Cristianini, N.; Ladyman, J., 2018)

Area(s) de pesquisa:

Engenharia Eletrdnica e Ciéncia da Computacéo

Contetdos-chave que
justificam a incluséo
dos artigos

Objetivo: “[...] um agente de software inteligente (ISA) e um
usuario humano sdo onipresentes em situacdes cotidianas,
como acesso a informagfes, entretenimento e compras. Em
tais interacdes, a ISA media o acesso do usuario ao contetido
ou controla algum outro aspecto da experiéncia do usuario e
ndo foi projetada para ser neutra em relacdo aos resultados
das escolhas do usuario [...], usando ideias de racionalidade
limitada (e implantando conceitos de inteligéncia artificial,
economia comportamental, teoria de controle e teoria dos
jogos), enquadramos essas interagbes como instancias de uma
ISA cuja recompensa depende de ac¢bes realizadas pelo
usuario (p. 1, traducdo nossa).

Palavras-chave: artificial intelligence; machine learning;
human-computer interaction; nudge; persuasion; autonomy.

10

Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

A facial expression-controlled wheelchair for people with
disabilities
(Rabhi, Y.; Mrabet, M.; Fnaiech, F.,2018)

Area(s) de pesquisa:

Engenharia Eletronica, Ciéncia da Computacdo, Engenharia
Biomédica e Informacédo Médica

Conteudos-chave que
justificam a incluséo
dos artigos

Objetivo: “[...] a fim de melhorar as tecnologias assistivas para
pessoas com mobilidade reduzida, este artigo desenvolve um
novo sistema inteligente de deteccdo de emogbes em tempo
real para controlar equipamentos, como cadeiras de rodas
elétricas (EWC) ou assisténcia robética Veiculos [...]. A fim de
melhorar as tecnologias assistivas para pessoas com
mobilidade reduzida, este artigo desenvolve um novo sistema
inteligente de deteccdo de emocBes em tempo real para
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controlar equipamentos, como cadeiras de rodas elétricas
(EWC) ou assisténcia robética Veiculos” (p.1, tradugédo nossa).
Palavras-chave: smart wheelchair; facial expression;
engineering rehabilitation; artificial intelligence.

11

Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

Interaction Design and Metaphor through a Physical and
Digital Taxonomy

(Mahut, T.; Bouchard, C.; Omhover, J.F.; Favart, C.; Esquivel,
D., 2018)

Area(s) de pesquisa:

Engenharia Eletrdnica e Engenharia de Producéo

Conteudos-chave que
justificam a inclusao
dos artigos

Objetivo: “Esta pesquisa tem como objetivo formalizar a
relacdo fundamental entre a experiéncia do usuario, interacédo
e metaforas [...], definimos um modelo teérico de experiéncia e
interacdo do usuario (interagdo experiencial) contendo
processos afetivos e cognitivos humanos. Esta pesquisa
estabelece uma taxonomia de produtos interativos com base
em uma pesquisa ha qual 176 participantes avaliaram 50
produtos interativos. Esta pesquisa pode ser de interesse para
0s pesquisadores em produtos interativos de disciplinas de
design de experiéncia do usuario, fatores humanos, ciéncia da
computagéo, inteligéncia artificial e ciéncia do design” (p. 1,
traducdo nossa).
Palavras-chave: user
metaphor; perception.

experience; interaction design;

12

Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

Evolutionary Algorithms for a Better Gaming Experience in
Rehabilitation

(Andrade, K.O.; Joaquim, R.C.; Caurin, G.A.P.; Crocomo, M.K.,
2018

Area(s) de pesquisa:

Ciéncia da Computagéo

Contetidos-chave que
justificam a inclusao
dos artigos

Objetivo: “Este artigo propde o uso de dois algoritmos
evolutivos para o ajuste de dificuldade dindmica (DDA) de um
jogo sério na aplicacdo robdtica de reabilitacdo. DDA ocorre
em tempo de execucdo para uma melhor experiéncia do
usuario com um jogo. Esta abordagem é usada para melhorar
a qualidade da experiéncia do jogo e para evitar o tédio ou
frustracdo para os jogadores com limitacGes severas impostas
por patologias como acidente vascular cerebral, paralisia
cerebral e lesdes na medula espinhal” (p. 1, tradu¢é@o nossa).
Palavras-chave: evolutionary algorithms; serious games;
rehabilitation robotics; artificial intelligence.

13

Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

A Data-Driven Knowledge Acquisition System: An End-to-
End Knowledge Engineering Process for Generating
Production Rules

(Ali, M.; Ali, R.; Khan, W.A.; Han, S.C.; Bang, J.; Hur, T.; Kim,
D; Lee, S.; Kang, B.H., 2018)

Area(s) de pesquisa:

Ciéncia da Computacéo e Telecomunicacdes

Conteudos-chave que
justificam a incluséo
dos artigos

Objetivo: “Neste artigo, introduzimos um sistema de aquisi¢édo
de conhecimento que abrange todas as principais fases do
processo padrdo intersetorial para mineracdo de dados [...],
foram realizados dois estudos sobre diabetes para avaliar o
valor do DDKAT em termos de experiéncia do usuario. Um total
de 19 especialistas estiveram envolvidos no primeiro estudo e
102 alunos do dominio da inteligéncia artificial estiveram
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envolvidos no segundo estudo. Os resultados mostraram que a
experiéncia geral do usuario do DDKAT foi positiva em termos
de sua atratividade, bem como seus fatores de qualidade
pragmaticos e hedénicos” (p. 1, tradu¢do nossa).
Palavras-chave: knowledge engineering; data mining; features
ranking; algorithm selection; decision tree; production rule; user
experience.

14

Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

User Experience Design in Fujitsu
(Ueda, Y.; Matsumoto, K.; Zempo, H., 2018)

Area(s) de pesquisa:

Engenharia Eletrénica

Contetidos-chave que
justificam a incluséao
dos artigos

Objetivo: “Este artigo descreve o método de design de
experiéncia do usuario (UX) da Fujitsu para projetar visdes e
experiéncias, com referéncia ao design thinking e design
centrado no ser humano (HCD), do ponto de vista histérico. Em
seguida, apresenta a mais recente estrutura e métodos de
design UX da Fuijitsu” (p. 1, traduc&o nossa).
Palavras-chave: mixed/augmented reality;
artificial intelligence; education; feedback.

user studies;

15

Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

Contributions of mixed reality in a calligraphy learning
task: Effects of supplementary visual feedback and
expertise on cognitive load, user experience and gestural
performance

(Loup-Escande, E.; Frenoy, R.; Poplimont, G.; Thouvenin, |.;
Gapenne, O.; Megalakaki, O., 2017)

Area(s) de pesquisa:

Engenharia Eletronica e Psicologia

Contetdos-chave que
justificam a incluséo
dos artigos

Objetivo: “[...] tecnologias emergentes, como dispositivos de
realidade mista, podem implementar feedback visual, auditivo
ou proprioceptivo adequado. No entanto, tem havido poucos
estudos sobre o feedback visual suplementar. Nosso estudo foi
projetado para preencher essa lacuna, comparando os efeitos
de dois tipos de feedback visual implementados em um tablet
grafico com touchscreen, em dois grupos com diferentes niveis
de especializagdo em caligrafia (novato versus especialista).
Coletamos medidas de carga cognitiva, experiéncia do usuario
e desempenho gestual” (p. 1, traducdo nossa).
Palavras-chave: Mixed/augmented reality;
Artificial intelligence; Education; Feedback.

User studies;

16

Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

Setting accessibility preferences about learning objects
within adaptive elearning systems: User experience and
organizational aspects

(Rodriguez-Ascaso, A.; Boticario, J.G.; Finat, C.; Petrie, H.,
2017)

Area(s) de pesquisa:

Engenharia Eletrdnica e Ciéncia da Computacao

Contetidos-chave que
justificam a incluséo
dos artigos

Objetivo: “[...] neste artigo, relatamos os resultados da
experiéncia do usuario com a autoavaliacdo das necessidades
de interacdo, como parte de um sistema de personalizagéo de
conteddo, que aborda possiveis incompatibilidades na
interacao entre o usuario e os objetos de aprendizagem. Todas
as partes interessadas envolvidas na prestacdo deste servigo,
juntamente com grupos de usuarios pretendidos (alunos com
deficiéncias visuais, auditivas ou de mobilidade, e sem
prejuizos) participaram da avaliagdo com mais de 100 usuarios
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descritos neste artigo” (p. 1, traducéo nossa).
Palavras-chave: artificial intelligence;
interaction; teaching and learning.

human-computer

17

Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

Procedural content generation for platformers: designing
and testing FUN PLEdGE
(Ripamonti, L.A.; Mannala, M.; Gadia, D.; Maggiorini, D., 2017)

Area(s) de pesquisa:

Ciéncia da Computagéo

Conteudos-chave que
justificam a incluséo
dos artigos

Objetivo: “[...] abordamos a questdo da concepcdao,
prototipagem e testes FUN PLEdGE, um gerador de niveis
automatizados de uso geral e editor para jogos de video de
plataforma. Seu principal objetivo é diminuir o tempo de
desenvolvimento, produzindo - sem ajuda - niveis que séo
jogaveis e divertidos [..], o gerador auxilia o designer,
sugerindo corre¢cbes funcionais para a qualidade da
experiéncia do jogador. Para provar a eficacia do nosso
aplicativo prototipado também desenvolvemos e testamos com
os jogadores um jogo de plataforma. Na mesma veia, pedimos
a um grupo de desenvolvedores de jogos para testar FUN
PLEdGE” (p. 1, traducdo nossa).

Palavras-chave: user experience design; video games design;

procedural content generation; user interfaces; artificial
intelligence for games.
18 | Titulo, Autor(es) e Towards Implicit User Modeling Based on Artificial

Ano de publicacéo:

Intelligence, Cognitive Styles and Web Interaction Data
(Papatheocharous, E.; Belk, M.; Germanakos, P.; Samaras, G.,
2014)

Area(s) de pesquisa:

Engenharia Eletrdnica e Ciéncia da Computacao

Contetidos-chave que
justificam a inclusao
dos artigos

Objetivo: “[...] O objetivo geral deste artigo € aumentar nossa
compreensao sobre o efeito dos estilos cognitivos dos usuarios
em seu comportamento de navegacdo e preferéncia de
representacdo de conteddo. Propomos uma ferramenta
baseada na Web, utilizando técnicas de Inteligéncia Artificial,
para capturar e encontrar implicitamente quaisquer relagbes
possiveis entre os estilos cognitivos dos usuérios e suas
caracteristicas no comportamento de navegagéo e preferéncia
de representacdo de conteldo por usando seus dados de
interacdo na Web. A ferramenta proposta foi avaliada com um
estudo do usuéario revelando que os estilos cognitivos dos
usuarios tém um efeito sobre seu comportamento de
navegacao e preferéncia de representacdo de conteudo” (p. 1,
traducdo nossa).

Palavras-chave: Quantile regression; Demographic factors;
GOMS; User interaction; User profiling.

19

Titulo, Autor(es) e
Ano de publicacéo:

User-system-experience model for user centered design in
computer games
(Cowley, B.; Charles, D.; Black, M.; Hickey, R., 2006)

Area(s) de pesquisa:

Engenharia Eletrdnica e Ciéncia da Computacao

Conteudos-chave que
justificam a incluséo
dos artigos

Objetivo: “Este artigo detalha as ideias centrais até o
momento, a partir de um doutorado intitulado "Perfil do jogador
para inteligéncia artificial adaptativa em computadores e
videogames". Considerando que a usabilidade e a modelagem
do usuéario para outros softwares podem ser baseadas apenas
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na produtividade, os jogos exigem um fator adicional que leve
em conta a qualidade da experiéncia do usuario em jogar um
jogo. Para descrever essa experiéncia, descrevemos um
modelo de Usuario, Sistema e Experiéncia (USE) no qual a
principal construcdo para avaliacdo da experiéncia de um
jogador serd o Modelo de Flutuacdo da Experiéncia (EFM),
retirado da teoria do fluxo” (p. 1, traducdo nossa).
Palavras-chave: computer game; productivity software; user
center design; categorical grammar; gaming experience.

20 | Titulo, Autor(es) e An empirical-model for the evaluation and selection of
Ano de publicacéo: expert-system shells
(Stylianou, A.C.; Smith, R.D.; Madey, G.R., 1995)

Area(s) de pesquisa: | Ciéncia da Computacéo e Gestao

Conteldos-chave que | Objetivo: “[...] neste artigo descrevemos um modelo de
justificam a inclusdo | avaliacdo de conchas do sistema expert (ES), juntamente com
dos artigos diretrizes para o processo de avaliacdo. Este modelo é
baseado nas experiéncias de 271 engenheiros de
conhecimento e usudérios finais. Dado um determinado tipo de
aplicativo, o0 modelo pode ser usado para identificar atributos e
capacidades criticos de shell ES, que podem ser usados como
critérios de avaliagdo em relacdo ao pool de conchas ES
candidatas” (p. 1, traduc&o nossa).

Palavras-chave: DSS software; criteria.

Fonte: elaboracao propria

Em outra andlise, ilustrada na Figura 4, foram identificadas as areas de
pesquisa atribuidas pelas bases Web of Science e Scopus para classificar os
documentos. Ambas as bases permitem que um mesmo documento pertenca a
mais de uma area de pesquisa.

Nessa figura, € possivel verificar que a area da Engenharia Eletronica se
destaca com 14 trabalhos, seguida da Ciéncia da Computacdo com 11
trabalhos, e das Telecomunicacdes com 03 trabalhos. Outras areas também
sdo representadas, mas com menores ocorréncias, tais como, Informacéo
meédica, Fisica, Psicologia e Ciéncias Sociais, todas com apenas uma
ocorréncia. Por outro lado, nota-se a auséncia de trabalhos oriundos da Ciéncia
da Informagéo, apesar da enorme contribuicdo que esta area pode oferecer
aos estudos envolvendo a experiéncia do usuario na Inteligéncia Artificial,
principalmente em disciplinas como Arquitetura da Informagéo e Design de

Interfaces.
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Figura 4 - Areas de pesquisa as quais os documentos selecionados estdo
vinculados
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Fonte: elaboracao propria

Em relacdo ao contexto no qual a user experience e a artificial
intelligence foram abordadas, observou-se que estes termos de busca foram
encontrados em todos os textos analisados, os quais tinham como objetivo a
analise de softwares com aplicagbes envolvendo a IA por meio do
desenvolvimento de modelos, metodologias ou ferramentas para melhorar o
desempenho do usuéario. Dessa forma, solu¢cdes que visam melhorar a
experiéncia do usuario no contexto da Inteligéncia Artificial podem oferecer
recursos adicionais para ampliar esta experiéncia, 0 que responde a questdo

primaria de pesquisa apresentada na metodologia deste trabalho.
4 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa realizada junto as bases de dados bibliograficas possibilitou
a constatacdo de que ainda ha poucos trabalhos publicados que tratam de
guestdes envolvendo a experiéncia do usuario no contexto da Inteligéncia
Artificial. Fica evidente nas analises de coocorréncia de palavras-chave que

esta preocupacdo com a experiéncia do usuario no desenvolvimento da IA é
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ainda muito pontual, se limitando a algumas de suas areas de aplicagdo, como
a de veiculos autbnomos. Além disso ha poucos paises envolvidos no estudo
deste tema, porém com um bom nivel de colaboracédo entre eles, conforme
mostram as analises de coautoria dos trabalhos encontrados.

Neste contexto, a area da Ciéncia da Informacdo, pelas suas
caracteristicas de interdisciplinaridade, pode contribuir significativamente ao
investigar e aprofundar os estudos acerca da interacdo entre experiéncia do
usuério e Inteligéncia Artificial. Com isso surge uma grande oportunidade para
os profissionais da informacdo se envolverem e incentivarem a discussédo de
questbes referentes a experiéncia do usuario junto as comunidades
académicas de desenvolvimento da IA. Acredita-se que a partir do momento
em que a experiéncia do usuario passe a ser uma preocupacdo no
desenvolvimento de aplicagBes de IA, havera mais espacgo para a atuagédo dos
profissionais da informacdo, o que certamente levara a uma aceleracdo dos
avancos a serem alcancados nesta area.

Por sua vez, a revisdo sistematica de literatura realizada possibilitou
observar que as publicacdes selecionadas e analisadas permitem identificar
cenarios que carecem de atencdo em relacdo a questdo da experiéncia do
usuario no contexto da IA, uma vez que o foco das pesquisas tem sido no
desenvolvimento de aplicagdes e ndo nos sentimentos e percepg¢des que uma
pessoa tem ao fazer uso de um produto ou servi¢co. Nesse sentido, a satisfacéo
do usuario, e a confianca dele nas respostas das maquinas, ndo € algo que
deve ser priorizado somente quando ele toma a decisdo de consumir o produto
ou servi¢co, mas, sim, desde antes de se relacionar com ele.

Por fim, as discussfes propostas como questbes de pesquisa neste
trabalho ndo foram esgotadas pela revisdo sistematica de literatura
apresentada, ficando como sugestdo de trabalhos futuros explorar em quais
areas de aplicacdo as questdes relacionadas a experiéncia do usuario estdo
sendo consideradas como parte essencial do processo de desenvolvimento de
novas tecnologias e ferramentas de IA. Desta forma, pesquisas que abordem

essa lacuna sao encorajadas.
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USER EXPERIENCE IN THE CONTEXT OF ARTIFICIAL
INTELLIGENCE: A SYSTEMATIC REVIEW OF
LITERATURE

ABSTRACT

Objective: This article aims to present a systematic literature review on the theme
"User experience in the Artificial Intelligence context". Methods: This study consists of
exploratory research with a qualitative and quantitative approaches, in which articles
published in international journals that are indexed in the Web of Science and Scopus
bases have been selected and analyzed. For this, the systematic literature review
based on the Kitchenham (2004) protocol was used as a method. Results: The
systematic literature review revealed that there are few published papers that
addresses issues involving the user experience in the Artificial Intelligence context. In
addition, there were identified subjects related to the theme that are still little explored
in the literature. Conclusions: Considering this result, a great opportunity arises for
information professionals to get involved and encourage the discussions on this theme
within the academic communities of research and development on Artificial
Intelligence, since the research focus has been on the development of applications and
not on the feelings and perceptions that a person has when making use of a product or
service based on this technology.

Descriptors: Artificial intelligence. User experience. Literature reviews. Kitchenham
protocol.

LA EXPERIENCIA DEL USUARIO EN EL CONTEXTO DE
LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL: UNA REVISION
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SISTEMATICA DE LA LITERATURA

RESUMEN

Objetivo: Este articulo tiene como objetivo presentar una revision bibliografica
sistematica sobre el tema "Experiencia de usuario en el contexto de la Inteligencia
Artificial". Métodos: Este estudio consiste en una investigacién exploratoria con un
enfoque cualitativo y cuantitativo, en la que se han seleccionado y analizado articulos
publicados en revistas internacionales indexadas en las bases Web of Science y
Scopus. Para ello, se utiliz6 como método la revision sistematica de la literatura
basada en el protocolo de Kitchenham (2004). Resultados: La revision sistematica de
la literatura revelé que existen pocos trabajos publicados que aborden temas
relacionados con la experiencia del usuario en el contexto de la Inteligencia Artificial.
Ademas, se identificaron temas relacionados con el tema que aln estdn poco
explorados en la literatura. Conclusiones: A la luz de este resultado, surge una gran
oportunidad para que los profesionales de la informacion se involucren y fomenten las
discusiones sobre este tema dentro de las comunidades académicas de investigacion
y desarrollo sobre Inteligencia Artificial, ya que el enfoque de la investigacion ha sido el
desarrollo de aplicaciones y no los sentimientos y percepciones que tiene una persona
al hacer uso de un producto o servicio basado en esta tecnologia.

Descriptores: Inteligencia Artificial. Experiencia del usuario. Revisiones bibliogréaficas.

Protocolo de Kitchenham.
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