INDICE DE EXPERIENCIA DE USUARIO EM REALIDADE VIRTUAL IMERSIVA

INSTRUCOES

Esse questionario tem frases que podem mostrar como vocé se sentiu enquanto estavausando o aplicativo em
Realidade Virtual ou como vocé esta se sentindo agora depois da experiéncia.

Nao existem respostas “certas” ou “erradas”. Estamos avaliando o aplicativo, e sua opinido é que conta.
Por favor, marque com um circulo o quanto vocé concorda ou discorda de cada uma das frases do questionario.

Por exemplo, se a frase fosse “Eu achei que o mundo virtual é bem iluminado” e se vocé encontrou algumas
areas sem luz onde era dificil de enxergar no mundo virtual, vocé poderia concordar parcialmente com a frase
e poderia marcar a seguinte op¢ao:

Discordo . Discordo Nem concordo, Concordo
Discordo . Concordo
totalmente um pouco nem discordo um pouco totalmente
(1) (2) (3) 4) (5) (6) (7)

O questionario tem 25 frases distribuidas em 3 paginas e mais uma frase isolada na pagina 4.

Pedimos que vocé ndo deixe frases sem uma resposta e que vocé marque s6 uma resposta por frase.

PERGUNTAS SOBRE COMO VOCE ESTA SE SENTINDO AGORA

1. Eu estou me sentindo enjoado.

Discordo . Discordo Nem concordo, Concordo Concordo
Discordo . Concordo
totalmente um pouco nem discordo um pouco totalmente
1 (2) 3) 4) (5) (6) (7

2. Eu estou me sentindo tonto.

Discordo . Discordo Nem concordo, Concordo Concordo
Discordo . Concordo
totalmente um pouco nem discordo um pouco totalmente
(1) 2) 3) “4) (%) (6) (7N

3. Eu estou sentindo um mal-estar geral.

Discordo . Discordo Nem concordo, Concordo Concordo
Discordo . Concordo
totalmente um pouco nem discordo um pouco totalmente
(1 2) 3 4) Q) (6) (7

4. Eu estou sentindo meus olhos cansados.

Discordo . Discordo Nem concordo, Concordo Concordo
Discordo . Concordo
totalmente um pouco nem discordo um pouco totalmente
1 (2) 3) 4) (5) (6) (7

5. Eu estou com dor de cabecga.

Discordo . Discordo Nem concordo, Concordo Concordo
Discordo . Concordo
totalmente um pouco nem discordo um pouco totalmente

(1) 2 3) 4 (&) (6) )




PERGUNTAS SOBRE COMO VOCE SE SENTIU NO MUNDO VIRTUAL

6. Eu achei facil fazer as coisas no mundo virtual.

Discordo . Discordo Nem concordo,
Discordo :
totalmente um pouco nem discordo
M 2) 3) “)

7. Eu achei que o mundo virtual é elegante.

Discordo . Discordo Nem concordo,
Discordo :
totalmente um pouco nem discordo
(1 (2) (3) 4)

8. Eu cheguei a esquecer que o mundo era apenas virtual.

Discordo . Discordo Nem concordo,
Discordo .
totalmente um pouco nem discordo
(1) (2) (3) 4)

9. Eu me senti bem no mundo virtual.

Discordo . Discordo Nem concordo,
Discordo .
totalmente um pouco nem discordo
(1 2) 3 “4)

10. Eu fiz as coisas no mundo virtual com confianca.

Discordo . Discordo Nem concordo,
Discordo .
totalmente um pouco nem discordo
(1) (2) (3) 4)

11. Eu achei que o mundo virtual é fascinante.

Discordo . Discordo Nem concordo,
Discordo .
totalmente um pouco nem discordo
(1) 2) 3) “4)

Concordo
um pouco
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12. Eu cheguei a esquecer que estava usando equipamento de Realidade Virtual.

Discordo . Discordo Nem concordo,
Discordo .
totalmente um pouco nem discordo
(1 2) 3 “4)

13. Eu me senti contente no mundo virtual.

Discordo . Discordo Nem concordo,
Discordo .
totalmente um pouco nem discordo
1 (2) 3) 4)

14. Eu consegui fazer as coisas que queria em poucos passos.

Discordo . Discordo Nem concordo,
Discordo .
totalmente um pouco nem discordo
(1 2) 3) “4)

15. Eu achei que o mundo virtual € bonito.

Discordo . Discordo Nem concordo,
Discordo .
totalmente um pouco nem discordo
(1) (2) (3) 4)

Concordo
um pouco

)

Concordo
um pouco

)

Concordo
um pouco

(&)

Concordo
um pouco

(&)

Concordo

(6)

Concordo

(6)

Concordo

(6)

Concordo

(6)

16. Eu acreditei que as coisas no mundo virtual estavam acontecendo de verdade.

Discordo Discordo Discordo Nem concordo,
totalmente um pouco nem discordo
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PERGUNTAS SOBRE COMO VOCE SE SENTIU NO MUNDO VIRTUAL

17. Eu me senti irritado no mundo virtual.

Discordo . Discordo Nem concordo, Concordo
Discordo :
totalmente um pouco nem discordo um pouco
M 2) 3) “) %)

18. Eu tive controle sobre as coisas que eu fazia no mundo virtual.

Discordo . Discordo Nem concordo, Concordo
Discordo .
totalmente um pouco nem discordo um pouco
(1) (2) (3) 4) (5)

19. Eu achei que o mundo virtual é divertido.

Discordo . Discordo Nem concordo, Concordo
Discordo .
totalmente um pouco nem discordo um pouco
M 2) 3) “) &)

20. Eu esqueci totalmente do mundo real enquanto estava no mundo virtual.

Discordo . Discordo Nem concordo, Concordo
Discordo .
totalmente um pouco nem discordo um pouco
(1 2) 3 “4) (%)

21. Eu me senti frustrado no mundo virtual.

Discordo . Discordo Nem concordo, Concordo
Discordo .
totalmente um pouco nem discordo um pouco
(1) (2) (3) 4) (5)

22. Eu acho que aprendi rapido a fazer as coisas no mundo virtual.

Discordo . Discordo Nem concordo, Concordo
Discordo .
totalmente um pouco nem discordo um pouco
(1) 2) 3) “4) %)

23. Eu achei que o mundo virtual ¢ empolgante.

Discordo . Discordo Nem concordo, Concordo
Discordo .
totalmente um pouco nem discordo um pouco
(1 2) 3 “4) (%)

24. Eu senti que o mundo virtual poderia ser real.

Discordo . Discordo Nem concordo, Concordo
Discordo .
totalmente um pouco nem discordo um pouco
() (2) (3) 4) (5)

25. Eu me senti feliz no mundo virtual.

Discordo . Discordo Nem concordo, Concordo
Discordo .
totalmente um pouco nem discordo um pouco
(1 2) 3) “4) (%)
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26. Escolha uma nota de 0 (zero) a 10 (dez) para sua experiéncia no mundo virtual, sendo 0 uma
experiéncia péssima e 10 uma experiéncia otima.

(0) H @ 06 @ 0 (6) n & 0 (10)
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Esse breve manual tem objetivo de apresentar a caracterizacdo geral, o contexto de uso, os
procedimentos de aplicacao, o calculo dos escores e as recomendagdes para interpretacao dos escores
do indice de Experiéncia de Usudrio em Realidade Virtual imersiva (iUXRV).

1. Objetivo do instrumento

O 1UXRV ¢ um questionario padronizado desenvolvido para avaliar, de forma holistica, a
Experiéncia do Usudrio (UX) episddica no contexto de Realidade Virtual (RV) imersiva, resultando
em um escore geral que representa a qualidade geral da experiéncia. O questiondrio ¢ composto por
25 itens divididos em cinco componentes essenciais € comuns a ambientes de RV imersiva:
usabilidade, estética, presenca, VR sickness e emogdes. Uma questdo extra ¢ usada exclusivamente
para verificagdo de consisténcia e estimacao do modelo estrutural subjacente, sendo ignorada no
processo de calculo e interpretagao dos escores.

2. O que 0 iUXRYV mede?

A Experiéncia do Usuario avaliada pelo iUXRV ¢ um conjunto de percepcdes, respostas e
emogdes do usudrio que resultam da interacdo com um ambiente de Realidade Virtual imersiva. Essa
experiéncia se caracteriza como episodica por cobrir um periodo curto, posterior ao uso, no qual o
usudrio lembra detalhes da experiéncia e mantém sintomas significativos de VR sickness.

O questionario trata da Experiéncia do Usudrio como uma combinacao de componentes
essenciais € comuns em ambientes de RV imersiva: usabilidade percebida, impressdes estéticas,
sensacao de presenca, sintomas de VR sickness e emocoes. Esses elementos sdo também organizados
em uma perspectiva estrutural de qualidades instrumentais, qualidades nao instrumentais, estado do
usuario ¢ reagdes emocionais.

O 1UXRYV nao inclui outros componentes presentes em modelos de UX para RV e significativos
para alguns dominios como flow, engajamento, utilidade, esfor¢o, copresenca e outros. Ainda, o
questiondrio preve avaliacdo da experiéncia na perspectiva individual e ndo coletiva.

3. Quem pode responder o iUXRV

Os respondentes do iIUXRV devem ser pessoas entre 18 e 59 anos, alfabetizadas, com qualquer
escolaridade e qualquer experiéncia com Realidade Virtual imersiva.

O iUXRV nido foi testado com criangas, idosos, pessoas com deficiéncia, pessoas com
transtornos do desenvolvimento ou pessoas com condi¢des de saide mental de maior gravidade.



4. Tipos de experiéncias que podem ser avaliadas

Embora as aplicagdes de RV inicialmente testadas durante a criagdo do iUXRV estejam no
contexto de lazer, aplicagdes de qualquer dominio podem ser avaliadas por meio do questionario
desde que componentes especificos daquele dominio possam ser negligenciados (por exemplo, a
copresenca em uma aplicagao de comunicacao por RV imersivaou a utilidade em uma aplicagado de
aumento de produtividade por visualizagdo em RV imersiva).

E importante observar que alguns itens dos componentes de Estética e Emogdes podem precisar
ter seus escores invertidos quando a experiéncia pretendida pelos desenvolvedores envolver a
valorizacdo de uma resposta especifica. Por exemplo, o item 15 (Eu achei que o mundo virtual é
bonito.) pode ser indesejado em experiéncias documentais tragicas e o item 23 (Eu achei que o mundo
virtual é empolgante.) pode ser negativo em experiéncias de relaxamento e meditacdo. Alteracdes
dessa natureza que causam impacto no calculo dos escores precisam ser explicitamente indicadas nos
resultados do uso do questionario e os escores finais de diferentes experiéncias com intencionalidades
especificas deveriam ser comparados apenas a experiéncias com a mesma finalidade e usando o
mesmo calculo, ou seja, os escores modificados do iUXRV para uma aplicagdo de meditacdo
deveriam ser comparados apenas a escores de outras aplicagdes de meditagao calculados da mesma
forma.

5. Contexto e condicoes de aplicacio

O iUXRYV deve ser preenchido diretamente pela pessoa que teve a experiéncia (autorrelato) e
deve ser aplicado imediatamente ap6s o término de uma experiénciaem RV imersiva, considerando
que a demora na obtencao da resposta pode reduzir significativamente a capacidade de medigao de
sintomas de VR sickness.

O questiondrio foi originalmente aplicado em papel, mas uma versdo digital que tenha
rigorosamente a mesma estrutura (afirmagdes sequenciais com faixas de resposta com 7 pontos,
etiquetadas e numeradas apresentadas abaixo de cada item) ndo deve apresentar diferencas
significativas.

O iUXRYV foi desenvolvimento considerando a existéncia de equipamento de visualizacao ou
interacdo em Realidade Virtual imersiva (6culos de RV, oculos estereoscopicos, joysticks, sensores,
marcadores para captura de movimento etc.). A completa auséncia de equipamentos de RV imersiva
torna o item 12 (Eu cheguei a esquecer que estava usando equipamento de Realidade Virtual.)
incoerente, sendo que ele deve ser excluido do questionario antes da aplicacdo e o calculo do escore
do iUXRYV deveria preferencialmente preservar esse item com escore 7 para todos os participantes.

Alguns contextos especificos podem exigir a exclusdao de outros itens do questionario. Por
exemplo, o item 19 (Eu achei que o mundo virtual ¢ divertido.) pode ndo fazer sentido para a
Experiéncia de Usudrio em um contexto clinico de tratamento de fobias em RV imersiva ou um
contexto de treinamento para emergéncias. Novamente, alteragdes desse tipo precisam ser
explicitamente reportadas nos resultados de uso do questionario e os escores finais de experiéncias
com contextos muito especificos deveriam ser comparados apenas a experiéncias no mesmo contexto
e usando o mesmo célculo de escores, ou seja, os escores modificados do iUXRV para uma aplicacao
de treinamento de técnicas de ressuscitagdo deveriam ser comparados apenas a escores de outras
aplicacdes com mesmo objetivo e calculados da mesma forma.



6. Calculo e interpretacio de escores

Considerando uma igual contribuicdo de todos os itens para formagdo da Experiéncia de
Usuario, o calculo do escore geral do iUXRV exige inicialmente o céalculo dos subtotais dos
componentes individuais da seguinte forma:

VR sickness = 40 — item; — item, — item3 — item4 — items
usabilidade = itemg + item;o + item;4 + item;g + itemy;
estética = itemy + item;; + item;s + item;o + itemys
presenca = itemg + itemj, + item;e + itemyo + itemoy

emocdes = itemo + item s + (8 — item;7) + (8 — itemy;) + itemys

Em seguida, o escore geral ¢ calculado a partir dos subtotais dos componentes:

Escore global (iUXRYV) = VR sickness + usabilidade + estética + presenca + emogdes — 25

A faixa de valores do indice de Experiéncia de Usuario varia de 0 (minimo) a 150 (maximo),
representando uma experiéncia péssima e uma experiéncia 6tima respectivamente.

Os subtotais dos componentes podem ser usados como indicadores exploratérios de aspectos
particulares da Experiéncia de Usudrio, embora sejam menos sensiveis € menos abrangentes que os
escores de instrumentos especificos para dimensdes de interesse (System Usability Scale para
usabilidade, Slater-Usoh-Steed Presence Questionnaire para presenca, Simulator Sickness
Questionnaire para VR sickness etc.). A faixa de valores dos subtotais varia de 5 (minimo) a 35
(maximo), sendo que valores baixos representam uma baixa qualidade daquele aspecto (por exemplo,
sintomas intensos de VR sickness ou percepc¢ao de usabilidade péssima) e valores elevados
representam uma alta qualidade daquele aspecto (por exemplo, auséncia de sintomas de VR sickness
ou percepcao de excelente qualidade de uso).

Alteragdes no calculo dos escores subtotais dos componentes ou do escore global devem ser
explicitamente informadas nos resultados da aplicagdo do questionario.

O escore calculado pode ser usado para comparagao direta com outras experiéncias na auséncia
de benchmarks e normas do iUXRV para diferentes tipos de aplicativos, equipamentos € contextos.
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