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RESUMO 

 

O big data não é um fenômeno novo, contudo o volume de dados gerado atualmente 

coloca o tema em foco. Novas áreas de trabalho e pesquisa têm surgido para que os 

benefícios do big data possam ser amplamente aplicados. Dessa forma, questiona-se 

quem sãos os profissionais habilitados para trabalhar nesta área? O presente estudo busca 

analisar, a partir do levantamento bibliográfico, qual é o papel do profissional de 

experiência do usuário no cenário de big data.  

 

PALAVRAS-CHAVE: grandes volumes de dados; experiência do usuário; designer de 

experiência. 

 

 

1. INTRODUÇÃO 

 

Os grandes volumes de dados são uma realidade, até para quem não trabalha 

diretamente com eles, visto os casos recentes onde dados dos usuários de grandes 

empresas de tecnologia foram entregues a terceiros e usados “sem permissão”. Sendo 

assim, não se pode negar que o fenômeno big data está em plena ebulição. Uma das 

possibilidades oferecidas por bases com grande volume de dados é a utilização como 

método de pesquisa com o usuário, e por fim como ferramenta de mensuração da 

usabilidade de produtos e serviços. Novas áreas de trabalho e pesquisa têm surgido para 

que os benefícios do big data possam ser amplamente aplicados. Dessa forma, questiona-

se quem sãos os profissionais habilitados para trabalhar nesta nova área? 

O presente estudo busca analisar qual é o papel do profissional de experiência do 

usuário no cenário de big data. Foram realizadas pesquisas exploratórias nos principais 
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indexadores de periódicos científicos principalmente nas áreas de ciência da computação, 

design e ciência da informação.  

 

 

2. DESIGN CENTRADO NO USUÁRIO E USABILIDADE 

 

A internet e, mais recentemente, os dispositivos através dos quais os usuários 

podem interagir com os sistemas ou sites, estão inseridas em um curto período histórico, 

fase de muita experimentação e adaptação, de descobertas e novas ideias, grandes e 

rápidos avanços (MEMÓRIA, 2005). A maneira como esses sistemas e interfaces são 

projetados também evoluiu e acompanha a velocidade do surgimento das novas 

tecnologias. O desenvolvimento de sistemas e interfaces saiu da era da tentativa e erro, 

onde as soluções eram usadas sem qualquer tipo de base científica, sem preocupações 

com questões de cognição e usabilidade (MEMÓRIA, 2005).  

Barbosa et. al (2010), define o design centrado na comunicação, que compreende 

a interação humano-computador como um processo de comunicação entre o usuário e o 

designer do sistema, através da sua interface. Sendo assim, a interface revela, durante o 

uso do sistema, as intenções de design e os princípios interativos. Conforme mencionado 

por Barbosa et. al, o papel do designer de interação é fundamental no desenvolvimento 

de interfaces e sistemas, entretanto o design centrado no usuário foca em desenvolver 

soluções que tem como ponto de partida o usuário e não o interlocutor (designer). O 

design centrado no usuário coloca como personagem central aquele vai usar o sistema e 

não no profissional responsável pelo desenvolvimento. Além disso, o foco também não 

está na tecnologia, mas sim nos usuários e suas necessidades (NORMAN, 1999). 

Partindo do conceito de design centrado no usuário, pressupõem-se que sejam 

necessárias avaliações constantes antes, durante e após o desenvolvimento de um sistema, 

interface, funcionalidade, etc. O processo de design centrado no usuário funciona contra 

pressupostos subjetivos acerca do comportamento dos usuários. Ele exige provas de que 

suas decisões de design são eficazes (LOWDERMILK, 2013).  

A usabilidade corresponde ao estudo de como os seres humanos se relacionam 

com qualquer produto, dessa forma as práticas de usabilidade poderiam ser 

implementadas com qualquer tipo de produto (LOWDERMILK, 2013). Por tanto pode-

se definir usabilidade, de acordo com a norma sobre requisitos de ergonomia, ISO 9241-

11 (1998), citada por Barbosa et. al, como sendo o grau em que um produto é usado por 
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usuários específicos para atingir objetivos específicos com eficácia, eficiência e 

satisfação em um contexto de uso específico. 

Nielsen (2012) define usabilidade como um atributo de qualidade que avalia a 

facilidade de utilização das interfaces do usuário. A qualidade pode ser definida através 

de 5 componentes de qualidade: facilidade de aprendizado (learnability), eficiência 

(efficiency), facilidade de recordação (memorability), segurança no uso (safety), 

satisfação (satisfaction). 

Tendo definido o conceito de usabilidade, considerando o design centrado no 

usuário, percebe-se que o processo de avaliação deve fazer parte da rotina dos 

profissionais de design. O campo da experiência do usuário tem uma ampla variedade de 

métodos de pesquisa disponíveis, desde métodos testados e comprovados, como estudos 

de usabilidade baseados em laboratório até aqueles que foram desenvolvidos mais 

recentemente, como avaliações de UX on-line não moderadas (ROHRER, 2014). Sendo 

assim, apresentaremos alguns do principais métodos de pesquisa com o usuário. 

 

 

3. MÉTODOS DE PESQUISA COM O USUÁRIO 

 

Antes de enumerar os tipos de pesquisa possíveis com os usuários é importante 

distinguir a pesquisa quantitativa da qualitativa. Para Rohrer (2014), essa distinção vai 

muito além da visão limitada de qualitativa como “pesquisa aberta” e quantitativa como 

“pesquisava fechada”. Estudos de natureza qualitativa geram dados sobre 

comportamentos ou atitudes baseados na observação direta, enquanto nos estudos 

quantitativos, os dados sobre o comportamento ou atitudes em questão são coletados 

indiretamente, através de uma medição ou de um instrumento como uma pesquisa ou 

ferramenta de análise (ROHRER, 2014).  

Para Nielsen (2014) a pesquisa quantitativa oferece dados estatísticos, enquanto a 

pesquisa qualitativa oferece insights. A pesquisa quantitativa tem vantagens singulares, 

mas as qualitativas oferecem os melhores resultados com o menor investimento 

(NIELSEN, 2004). Dados qualitativos representam conceitos que não são representados 

numericamente, como respostas livres, tais como expectativas, explicações, críticas ou 

sugestões. Por outro lado, os dados quantitativos representam numericamente uma 

quantidade (BARBOSA, et. al, 2010).  
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Nielsen (2000), defende ainda que um estudo qualitativo deve ser realizado com 

poucos usuários. Normalmente, é possível realizar um estudo qualitativo com 5 usuários, 

observando o seu comportamento e aplicando os ajustes na direção indicada pela análise 

qualitativa de seu comportamento. Sendo assim, após o primeiro estudo com cinco 

participantes o avaliador deverá possivelmente já ter encontrado 85% dos problemas de 

usabilidade (NIELSEN, 2000). 

Os insights em métodos quantitativos são tipicamente derivados da análise 

matemática, uma vez que o instrumento de coleta de dados reúne grandes quantidades de 

dados que são facilmente codificados numericamente (ROHRER, 2014). Os dados 

quantitativos são utilizados com frequência para verificar hipóteses, possivelmente 

formuladas a partir de uma teoria ou de uma pesquisa qualitativa prévia. Diferente do 

foco na contagem e medição de quantidades realizadas na análise de dados quantitativos, 

a análise qualitativa envolve principalmente a interpretação de conceitos por ele 

representados (BARBOSA, et. al, 2010).  

O cenário ideal seria utilizar pesquisa qualitativas e quantitativas de maneira 

complementar. Os primeiros estudos de usabilidade a serem executados devem ser 

qualitativos. Somente depois que os testes de usabilidade estiverem sendo executados 

rotineiramente, outros tipos de estudos podem ser integrados (NIELSEN, 2006). 

Rohrer (2014), divide os tipos de perguntas que podem ser feitas aos usuário em 

duas dimensões: comportamental e atitudinal. As duas dimensões podem ser definidas 

como “o que as pessoas dizem” versus “o que as pessoas fazem!”. Devido à natureza de 

suas diferenças, os métodos qualitativos são muito mais adequados para responder 

perguntas sobre por que ou como corrigir um problema, enquanto os métodos 

quantitativos fazem um trabalho muito melhor, respondendo muitos tipos de perguntas. 

Ter esses números ajuda a priorizar recursos, por exemplo, para se concentrar em 

problemas com maior impacto (ROHRER, 2014).  

Pesquisas com usuários focam na compreensão dos comportamentos, 

necessidades e motivações por meio de técnicas de observação, análise de tarefas e outras 

metodologias de feedback. Baseado nas dimensões (atitudinal e comportamental) e nos 

tipos de abordagem (qualitativa e quantitativa). A a partir dos eixos definidos por Rohrer 

(2014), Volpato (2013) elencou os métodos mais usados no mercado brasileiro, conforme 

apresentado na figura 1. 

Figura 1 - Métodos de pesquisa com usuários. 
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Fonte: Volpato (2013), adaptado de ROHRER (2008). 
 

Volpato (2013) distribui os testes de acordo com o uso de cada produto. O uso 

natural (cor verde) são técnicas em que o usuário utiliza o produto de forma real, 

considerando o contexto de uso. O uso do produto seguindo um roteiro (cor vermelha) 

indica o uso a partir de um guia de tarefas. Essas tarefas são baseadas em situações reais 

porém o ambiente e a situação não são reais. O uso combinado (cor roxa) é um misto de 

comportamento natural com tarefas seguindo um roteiro. As técnicas onde o usuário não 

usa o produto (cor amarela) são atitudinais, porque o usuário não usa o produto mas fala 

sobre ele. Na figura acima não estão listados todos os métodos existentes, mas sim os 

mais utilizados (VOLPATO, 2013). 

 

 

4. BIG DATA E MINERAÇÃO DE DADOS 

 

Big data pode ser definido como um grande conjunto de dados, com uma enorme 

diversidade de tipos (CHEN; ZANG, 2014). Laney (2001, apud Simon 2013, p. 49), 

escreveu sobre os desafios de crescimento e as oportunidades enfrentadas pelas 

organizações com relação a quantidades crescentes de dados e, antes mesmo do uso 

massivo do termo big data, definiu três dimensões a respeito de grandes volumes de 

dados: volume (a quantidade crescente de dados); variedade (tipos e fontes de dados) e 

velocidade (velocidade crescente dos dados). Apesar de essas três dimensões estarem até 

hoje associadas as muitas definições de big data, não significa que sejam definições 

unânimes (SIMON, 2013). 
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Simon (2013) defende que não existe uma definição perfeita para big data, em vez 

de definir ele prefere então mencionar algumas características que desmistificam o termo: 

big data é extremamente fragmentado; não é um elixir; pequenos dados compõem grandes 

volumes de dados; é um complemento, não um substituto; pode gerar melhores previsões, 

mas não possui um conhecimento absoluto e preciso; geralmente é amplo, não longo; é 

dinâmico e muito imprevisível; é impulsionado pelo consumidor. 

Tendo definidos conceitos e características que podem representar de maneira 

geral o que é big data, faz-se necessário definir algumas técnicas de mineração de dados 

porque, segundo Brown (2012), o big data causou uma grande explosão no uso de técnicas 

de mineração de dados. Os princípios de mineração de dados existem há muitos anos, 

mas, com o surgimento do big data, eles são cada vez mais predominantes (BROWN, 

2012). A mineração de dados é a exploração e análise, por meios automáticos e 

semiautomáticos, de grandes quantidades de dados, a fim de descobrir padrões e regras 

significativas (BERRY, LINOFF, 2011).  

Mineração de dados é parte de um processo maior de pesquisa denominado Busca 

de Conhecimento em Banco de Dados (Knowledge Discovery in Database - KDD), o qual 

possui uma metodologia própria para preparação e exploração dos dados, interpretação 

de seus resultados e assimilação dos conhecimentos minerados. Ainda segundo Côrtes 

(2002), para utilização de um processo de mineração de dados, deve-se ter bem claro qual 

a funcionalidade ou os resultados a que se deseja alcançar. Uma vez definidas as 

funcionalidades parte-se para identificar a melhor técnica. Dessa forma, a tabela 1 

apresenta as principais técnicas de mineração de dados: 

Tabela 1 - Principais técnicas de mineração de dados e funcionalidades. 

FUNCIONALIDADE 
SUB-

FUNCIONALIDADE 
TÉCNICA 

ANÁLISE PRÉVIA 

Análise de outliers 
Ferramenta de consulta e técnicas de estatística 

Indução por árvore de decisão 

Análise de desvios 
Ferramentas de consulta e técnicas de estatística 

Indução por árvore de decisão 

Visualização Agregações e gráficos diversos 

DESCOBRIMENTO 
Classificação Indução por árvores de decisão 

Análise de associações Mineração de regras de associação  
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Análise de correlação 

Mineração de associação baseada em restrição 

Agrupamento 

(clustering) 

Métodos hierárquicos 

Abordagem estatística e redes neurais 

Análise de outliers 

Segmentação Indução por árvores de decisão 

Análise textual 
Análise de dados textuais 

Classificação de documentos por palavras chave 

PREDIÇÃO Predição 

Regressão linear 

Regressão múltipla 

Regressão não linear 

Regressão logística 

CLASSIFICAÇÃO Classificação 

Indução por árvores de decisão 

Classificação bayseana 

Redes neurais 

Fonte: Adaptado de Côrtes, 2002. 
 

A tabela 1 apresenta alguns dos principais métodos de mineração de dados, 

técnicas que descrevem o tipo de mineração e a operação de recuperação de dados. 

Diferentes empresas e soluções nem sempre compartilham termos, o que pode causar 

confusão e uma aparente complexidade (BROWN, 2012). Cabe aqui ressaltar que o maior 

desafio presente no contexto de grandes volumes de dados é a análise do conteúdo 

coletado, e não a aquisição desse conteúdo, até porque a produção de dados cresce de 

maneira mais rápida que a capacidade de armazená-los (PNHEIRO et. al, 2015). 

Côrtes (2002) destaca que a escolha de uma das técnicas e funcionalidades de 

mineração de dados, na maioria dos casos, exige a participação de pessoas que 

efetivamente entendam do negócio em estudo. Além desse profissional também se faz 

necessário pessoas que conheçam as técnicas de mineração de dados e o seu potencial na 

resolução de problemas. Entretanto, como as ferramentas disponíveis nesse ambiente têm 

oferecido meios de operacionalizar (PINHEIRO et. al, 2015), é possível que profissionais 

de outras áreas possam fazer uso da análise de grandes volumes de dados para tomadas 

de decisão em diferentes etapas do desenvolvimento do produto. 
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O contexto de big data oferece desafios e oportunidades singulares para todos os 

profissionais voltados para a criação de valor e a definição dos próprios padrões de 

qualidade. Todo profissional pode, então, se engajar em atividades envolvendo tanto a 

análise quanto a síntese de informação. Designers já dominam, por formação, técnicas de 

valoração, de interpretação, de estruturação e de exibição de dados (PINHEIRO et. al, 

2015). Sendo assim, constatou-se a necessidade de realizar um levantamento inicial na 

bibliografia científica a fim de analisar como a integração entre as áreas de big data e 

experiência do usuário têm acontecido, qual é o papel do designer de experiência nesse 

processo e quais são as conclusões possíveis até o momento. 

 

 

5. O PAPEL DO DESIGNER DE EXPERIÊNCIA NO CENÁRIO DE BIG DATA 

 

 

Este tópico busca entender de que maneira profissionais de outras áreas, mais 

especificamente os designers de experiência do usuário, podem utilizar grandes volumes 

de dados para extrair respostas sobre o uso de seus produtos. Inicialmente foi realizada 

uma pesquisa exploratória em alguns dos principais indexadores de periódicos científicos 

da área da informática, ciência da informação e design: Web of Science, Scopus, Portal 

de Periódicos da Capes e BRAPCI. Os termos buscados foram grandes dados (big data), 

design, experiência do usuário (user experience) e design centrado no usuário (user-

centered design).  

Os primeiros resultados da pesquisa retornaram um grande número de artigos 

publicados. Constatou-se que são poucos os estudos que relacionam de maneira direta o 

uso de grandes volumes de dados como ferramentas para melhorias de usabilidade e 

menor ainda é o número de artigos que menciona a figura do designer de interação nesse 

processo. Entretanto, vários artigos trazem o tema de maneira indireta. 

Entre os estudos relevantes podemos citar Virtual Reality-Based Human-Data 

Interaction, escrito por Elisabeth Adelia Widjojo, Winyu Chinthammit e Ulrich Engelke 

(2017). Segundo o estudo o Visual Analytics (VA) é uma disciplina que integra esforços 

computacionais e humanos, permitindo uma exploração eficaz de dados. Interação 

Humano-Dados (IDH) é um termo relativamente novo interpretado como a interface 

interativa entre uma representação humana e visual dos dados, análoga à interação 

homem-computador. As tecnologias de Realidade Virtual (VR) demonstraram seu 
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potencial para desbloquear a compreensão humana de conjuntos de dados complexos por 

meio da imersão e da interação espacial natural.  

Além da abordagem do tema relacionado à visualização de dados, foi possível 

identificar outra tema recorrente em diversos estudos: a utilização de big data para medir 

experiência do usuário na indústria automotiva. Destacamos o estudo desenvolvido por 

Orlovska, J., Wickman, e C., Söderberg, R, sob o título de Big data analysis as a new 

approach for usability attributes evaluation of user interfaces: Anautomotive industry 

context (2018). O estudo investiga a aplicabilidade da análise de big data na avaliação de 

atributos de usabilidade. O estudo revela que os usuários geralmente têm dificuldades em 

estimar suas escolhas e ações ao interagir com sistemas. Neste caso, a análise de dados 

permitiu um feedback mais preciso em comparação com a estimativa do usuário. O artigo 

conclui que os dados podem alimentar as estruturas de usabilidade existentes e o método 

pode aumentar a detecção de problemas de usabilidade, mas que devem ser utilizados de 

maneira complementar às metodologias já existentes. 

Os estudos apresentados até o momento não mencionam nenhum dos profissionais 

envolvidos tanto no processo de análise dos dados quanto na utilização deles enquanto 

ferramenta para melhorias de usabilidade. Foram encontrados estudos que apontam os 

profissionais de ciência da informação como agentes desse processo. Destacamos o artigo 

“O profissional da informação na era do big data” (2017), escrito por Caio Saraiva et. 

al. O trabalho busca identificar e discutir a intersecção entre as funções executadas pelos 

gestores, cientistas da computação e profissionais da informação em ambientes de Big 

Data Analytics, buscando a compreensão sobre o papel do profissional da informação 

nesse campo de estudo. Foi elaborado um esquema que baseia-se na interdisciplinaridade 

que os desafios exigem, fazendo com que a existência de um único profissional, que lida 

com todas as questões de análises, perde o sentido, pelo fato de existir uma 

complementação entre as habilidades que os diversos profissionais possuem. A pesquisa 

relata que tanto o profissional da informação quanto o da computação deverão se capacitar 

para serem cientistas de dados, sendo profissionais que irão trabalhar em conjunto nas 

resoluções dos problemas que envolvem Big Data Analytics.  

O objetivo do presente estudo é mapear trabalhos que apresentem o papel do 

profissional de design no contexto de uso de big data. Nesse sentido, destacamos o 

trabalho desenvolvido por Stephany Wilkes (2012), Some impacts of “big data” on 

usability practice. A autora destaca três pontos importantes que podem ser considerados 
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como habilidades ou características essenciais para designers que queiram trabalhar com 

big data: pesquisa (o pesquisador trabalha como um tradutor, com o objetivo de entender 

quais dados as pessoas precisam, os problemas que estão tentando resolver e as perguntas 

que estão tentando responder); documentação de dados (designers já possuem muitas 

dessas habilidades arquivísticas; são habilidosos em projetar coleções de documentos, 

bem como planilhas; localizações de dados e metadados) e usabilidade dos dados 

(profissionais de usabilidade e designers de informações são necessários para definir a 

melhor maneira de apresentar os dados, visto que eles não são gerados de maneira 

uniforme). O artigo conclui destacando como benefícios do big data para a usabilidade a 

maior visibilidade dos usuários; dados complementares para estudos tradicionais de 

usabilidade; e a maior facilidade de rastreamento de mudanças ao longo do tempo, 

fornecendo visualizações evolutivas em vez de instantâneas do comportamento do 

usuário.  

Pode-se afirmar que, independente do cargo, seja o profissional de ciência da 

informação ou o designer de experiência, a questão do significado dos dados e das 

análises é de vital importância para o debate em torno do big data (MAHRT; 

SCHARKOW, 2018). O verdadeiro desafio é desenhar a conexão entre o que é medido e 

as pessoas que esperam receber os resultados. Fazer isso bem certamente requer o 

domínio dos dados que descrevem o comportamento dos usuários e as ferramentas usadas 

para rastrear esse comportamento. Muito mais importante, exige a capacidade de 

compreender essas jornadas digitais e descrever as opções de conteúdo que identificam 

determinadas jornadas. Para construir a ponte entre métricas e pessoas, o conhecimento 

do território atravessado é essencial (GARY, 2015). 

Alguns autores discutem sobre a relevância de profissionais de outras áreas 

passarem a dominar o território dos programadores, ou cientistas de dados, ou ainda, as 

intersecções entre as áreas de humanas e de exatas. Cooper (2017) diz que geralmente é 

bom que os designers trabalhem no código. Sendo assim, os programadores também 

devem dedicar algum tempo tentando entender o usuário, entretanto, gerentes e outras 

pessoas que trabalham com desenvolvedores não precisam saber nada sobre codificação, 

mas precisam entender o impacto disso. Por outro lado, Manovich (2011), argumenta que 

existe uma grande lacuna entre o que pode ser feito com as ferramentas de software certas, 

os dados corretos e nenhum conhecimento de ciência da computação e estatísticas 

avançadas e o que só pode ser feito se você tiver esse conhecimento. 
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A maioria dos estudos afirma que os designers não precisam necessariamente 

dominar as ferramentas e as técnicas de mineração de dados. Pavliscak (2016) defende 

que designers podem ter um papel ativo na elaboração de algoritmos para trazer mais 

humanidade às experiências que as pessoas têm com a tecnologia. Especificamente, 

pessoas e organizações são divididas em três categorias: aquelas que criam dados (rastros 

digitais), aquelas que possuem os meios para coletá-las e aquelas que têm experiência 

para analisá-las. O primeiro grupo inclui praticamente todo mundo no mundo que está 

usando a web ou smatphones; o segundo grupo é menor; e o terceiro grupo é ainda muito 

menor (MANOVICH, 2011). 

 

6. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

O design centrado nas pessoas tem como premissa básica a satisfação do usuário 

quando ele interage com qualquer produto ou serviço. Sendo assim, a usabilidade tem 

grande relevância neste processo. Existem diferentes métodos, já consolidados, para 

mensurar a eficiência dos artefatos que desenvolvemos. Contudo, grande parte desses 

métodos são baseados na subjetividade dos usuários e nas observações feitas pelo 

avaliador enquanto a interação acontece.  

Vivemos na era do big data, onde grandes volumes de dados são gerados 

diariamente. Esse cenário coloca a disposição dos avaliadores de usabilidade um grande 

conjunto de informações que talvez não fossem acessadas com o uso das metódos de 

pesquisa que já dominamos. Quando falamos de alcance, a diferença entre mineração de 

dados e métodos tradicionais de pesquisa como usuário fica ainda mais evidente, porque 

seria improvável e muito caro conseguir reunir em um teste assistido de usabilidade, por 

exemplo, um grupo muito grande de usuários. 

Dado o cenário pode-se questionar qual é o papel desempenhado pelos 

profissionais de experiência do usuário no contexto de big data. O presente estudo buscou 

responder a essa pergunta analisando brevemente o que os artigos científicos têm relatado 

sobre o tema. Pode-se observar que a maioria dos estudos encontrados relaciona big data 

com a visualização dos dados. Outros estudos trazem casos de uso onde um grande 

volume de dados foi usado na avaliação de usabilidade, citamos como exemplo a indústria 

automobilística onde essa prática já é uma realidade. 

Entretanto, raros sãos os estudos onde profissionais são mencionados nesse 

processo (com exceção dos programadores e cientistas de dados). Pode-se observar que 
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o profissional de ciência da informação é citado com mais frequência nos trabalhos 

encontrados, contudo são estudos muito recentes, publicados em sua maioria entre 2015 

e 2018. Alguns artigos mencionaram a figura do designer como agente na intersecção 

entre as áreas (computação e a humanidades), porém a hipótese mais recorrente é de que 

os profissionais de ciência da computação e designers trabalhem em conjunto, cada um 

com suas habilidades específicas.  

Dessa forma fica evidente que essa é uma área de pesquisa recente com grande 

possibilidade de desenvolvimento, principalmente no Brasil. Conforme as especificidades 

das áreas de experiência do usuário e de ciência de dados forem evoluindo, poderemos 

também evoluir nas pesquisas científicas. 
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