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RESUMO

Dados recentes do mercado editorial de revistas mostram que 82% dos leitores
consomem apenas versdo impressa. Considerando a usabilidade como um fator de ado-
cdo de produtos digitais, a pesquisa analisa qual impacto de requisitos relacionados as
metas de desempenho e satisfacdo do usudrio na percepg¢ao de uso de uma banca digital.

O estudo de natureza exploratéria inicia com uma pesquisa bibliografica sobre
temas como Migracdo Digital, Usabilidade, Interagio Humano-Computador, Ergono-
mia, Métodos de Avaliagao de Produtos Interativos, passando-se para uma etapa de cu-
nho quanti/qualitativo onde vinte usudrios exclusivamente leitores de revistas impressas
na faixa etaria de 20-64 anos e escolhidos por julgamento realizaram tarefas e responde-
ram questiondrios a partir do uso de uma plataforma de banca digital acessada via com-
putador (GoRead). Quinze parametros de usabilidade foram definidos para andlise dos
resultados (Sucesso na tarefa, Nivel de sucesso na tarefa, Eficiéncia relativa, Nivel de
eficiéncia, Aprendizagem, Comentarios, Expectativa antes e ap6s uso, Atratividade,
Uso futuro, Esforco, Qualidade da interface, Terminologia, Capacidade do sistema, Sa-
tisfacao geral).

Os dados obtidos foram analisados estatisticamente e qualitativamente de acordo
com a pertinéncia, de forma a demonstrar como cada requisito impacta a percep¢ao de
uso podendo funcionar como fator de adogao do produto.

Os resultados apontam que usuarios de faixas etarias mais jovens sao mais criti-
cos, fatores relacionados a desempenho nao afetam a percepcao de qualidade de uso.
Por outro lado, trés fatores ligados a meta de satisfacdo tiveram maior impacto na per-
cepgdo positiva de uso. Conclui-se que os leitores analdgicos desejam um sistema mais
funcional que possibilite uma melhor transi¢do para a plataforma digital.

Os apontamentos podem ajudar a melhorar a qualidade da interface de sistemas
similares atendendo melhor as necessidades de usuarios adotantes de plataformas digi-
tais de leitura.

PALAVRAS CHAVE: Usabilidade. Migragao digital. Banca e revista digital.



ABSTRACT

Recent editorial market data for magazines show that 82% of readers consume
only print version. Considering usability as a factor of adoption of digital products,
the research analyzes the impact of requirements related to performance goals and
user satisfaction in the perception of use of digital newsstand.

The exploratory study begins with a bibliographical research on topics such as dig-
ital migration, Usability, Human-Computer Interaction, Ergonomics, Methods of
Evaluation of interactive products, moving to a quantitative / qualitative stage
where twenty users exclusively readers of printed magazine in the age group of
20-64 years and chosen by judgment, performed tasks and answered question-
naires from the use of a digital newsstand platform accessed by computer
(GoRead). Fifteen usability parameters were defined for the analysis of the results
(Task success, Task success level, Relative efficiency, Efficiency level, Learning,
Comments, Expectation before and after use, Attractiveness, Future use, Effort,
Interface quality , Terminology, System Capability, Overall Satisfaction).

The obtained data were analyzed statistically and qualitatively according to the
pertinence, in order to demonstrate how each requirement impacts the perception
of use and can act as a factor of adoption of the product.

The results indicate that users of younger age groups are more critical, perfor-
mance-related factors do not affect the perception of quality of use. On the other
hand, three factors related to the satisfaction goal had a greater impact on the posi-
tive perception of use. It is concluded that analog readers want a more functional
system that allows a better transition to digital media.

The notes can help improve the quality of the interface of similar systems better
serving the needs of users adopting digital reading platforms.

KEY WORDS: Usability. Digital Migration. Digital newsstand and magazine.
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1. CONSIDERACOES INICIAIS

A digitalizagdo e novas formas de interagdo com os meios de comunicacao in-
fluenciadas pelas tecnologias € mudangas de habitos proporcionou o surgimento de de-
fini¢des mais dindmicas relativas a jornais, livros e revistas.

Tal mudanga vem dissociando a forma do contetido por meio da coexisténcia de
multiplos suportes, que além do fisico adiciona suas respectivas versdes digitais (mode-
los hibridos) e também os titulos nativamente digitais (FREIRE, 2016). Salientando que
cada midia possui suas especificidades quanto a sua origem, formato, segmentacgdo,
publico e distribuicdo (levando a diferentes contextos no suporte digital) a revista en-
contra-se ainda no processo transicional ao longo principalmente dos ultimos 10 anos.

No Brasil, 39% da populagdo acima de 10 anos sdo leitores de revistas (ASSO-
CIACAO NACIONAL DOS EDITORES DE REVISTAS, 2015). Conforme o gréfico 1
o perfil é composto por 55% mulheres e 45% homens; 41% na classe A/B e 60% na
C/D/E; sendo 71% na faixa etaria entre 20 a 64 anos (GRUPO DE MIDIA SAO PAU-
LO, 2018).

Grafico 1 - Perfil do leitor de revistas brasileiro

Sexo Classe Social
550 0
2584 27%
45% 21%
12%
% i I
Homens Mulheres A Bl B2 C1 C2 D/E

Faixa Etiria
24%,
20%

o,
3% 15% 30
I I I -

10ald 15al9 20829 30a39 40ad4? S0a6d 65+ anos
anos anos anos anos anos anos

FONTE: Grupo de Midia Sao Paulo (2018).
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As pesquisas apontam também que a leitura da versdo impressa ainda continua
predominante, no caso das revistas, 82% de tais leitores consomem apenas edi¢do im-
pressa, 11% consomem edicdo impressa e digital e apenas 7% apenas versao digital
(ASSOCIACAO NACIONAL DOS EDITORES DE REVISTAS, 2015).

Embora o Brasil seja apontado como um pais multiplataforma, o desktop ainda ¢
o dispositivo de acesso a internet preferido para consumir informacao, seja em portais
(72%), jornais digitais (74%) (COMESCORE, 2015), ou em revistas digitais (mais de
60%) (ASSOCIACAO NACIONAL DOS EDITORES DE REVISTAS, 2015).

Tais habitos refletem os dados de circulagao de titulos, onde € possivel verificar

que a circulagdo impressa ainda ¢ maior em todos os casos de revistas ja em formato
hibrido (Gréfico 2).

Grafico 2 - Circulag@o impressa e digital média anual por edi¢do das principais revistas em modelo hibri-
do pagas (venda avulsa e assinatura).

2015 2016
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**Revista Veja: titulo semanal; demais revistas listadas: titulos mensais
Fonte: Grupo de Midia Sio Paulo (2018)

Embora se verifique um aumento da circulacdo digital a cada ano, essa evolucao
¢ lenta, o que pode ser visto por meio dos dados de circulacao dos principais titulos des-
de 2010, ano que marcou a estreia da maioria das revistas em versao digital para venda

avulsa ou assinatura conforme o grafico 3.
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Grafico 3 - Comparativo da circulagdo média anual impressa e digital de titulos pagos (por edi¢do) entre
os anos de 2010 e 2017.

2010 2017

F 180.000 78.755
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m Impresso = Dlgltal
*Pelas regras do IVC: um download pago = 1 unidade digital vendida.
**Revista Veja: titulo semanal; demais revistas listadas: titulos mensais

Fonte: IVC e Grupo de Midia Sdo Paulo (2018)

A andlise do grafico mostra que embora a circulagdo digital de alguns titulos
importantes do mercado tenha crescido expressivamente ao longo dos anos, em 2017
ainda est4 abaixo do impresso na maioria dos casos, correspondendo no maximo a 20%
do total da circulagdo (caso das revistas Veja, Exame, Quatro Rodas). Percebe-se tam-
bém a queda geral na circulagdo (ndo compensada pelo aumento da circulacdo digital),
possivelmente influenciada pela concorréncia com outras fontes de informagao (online).

Todo esse contexto culminou com uma crise do mercado editorial de revistas
que atingiu grandes publishers nacionais, como a editora Abril que entrou em recupera-
¢do judicial e descontinuou diversos titulos (MEIO & MENSAGEM, 2018a). Outras edi-
toras nacionais também descontinuaram titulos devido a desestruturagdo logistica e finan-
ceira do atual processo de distribuig¢do (MEIO & MENSAGEM, 2018b). Sant’ Anna (2015,
apud PENTEADO, 2015) aponta a falta de adaptacao e preparagao do mercado editorial
que ndo se desafiou a reverter a perda de consideragdo na midia impressa tanto para
leitores como para anunciantes por meio do ganho de relevancia na plataforma digital.

Tal fato também ¢ reconhecido em nota da gestao da editora Abril:

[...] a mudanga tecnologica esta afetando o setor como um todo, trazendo a
necessidade de repensar como € produzido e distribuido um contetido, sendo
um problema global e estrutural do setor de comunicagdo que deve levar em
conta 0 avango tecnologico que passa necessariamente pelo meio digital.
(MEIO & MENSAGEM, 2018a)

Mesmo nesse contexto, Sant’Anna (2015, apud PENTEADO 2015), coloca que
a revista ainda ¢ uma midia relevante devido a credibilidade (exceléncia de jornalismo),
atingir formadores de opinido, carregar os principios da liberdade de imprensa trazendo

a luz fatos e noticias de extrema importancia para a sociedade, possibilitar segmentagao
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por temas, ter qualidade editorial e outras virtudes. Como saida para todo esse contexto,
Shirley (2015, apud PENTEADO 2015), coloca que o meio revista precisa desenvolver
estratégias que fortalecam os vinculos de interatividades com seus leitores, tendo a ca-
pacidade e habilidade de migrar para o meio digital sem perder credibilidade, pertinén-
cia e relevancia dos leitores.

Isso demonstra a importancia do meio digital como plataforma de sobrevivéncia
da revista, devendo-se analisar os caminhos para adogao e popularizacdo em tal suporte.
Uma das abordagens nesse caso ¢ a relacdo produto-usuario pelo prisma da interagao

com a interface, que deve ser amigavel e intuitiva:

A qualidade dos suportes de exibi¢do ou de saida da informacgao ¢
evidentemente determinante para os usuarios dos sistemas de compu-
tadores e condiciona em grande parte seu sucesso pratico e comercial.
(Lévy, 1999, p. 39)

Lévy ainda sinaliza que cada dispositivo de comunicacao diz respeito a uma
analise pormenorizada, indicando a necessidade de estudos especificos de acordo com
seu suporte (Lévy, 1999).

Partindo-se da problematica exposta, investiga-se a partir do objeto "banca de
revista digital", qual impacto de requisitos de usabilidade ligados as metas de desempe-
nho e satisfacdo do usuario na percepcao de uso de um leitor de midia impressa. Dessa
forma, o objetivo geral ¢ analisar de que forma tais critérios relacionados as metas do
usuario afetam a percepc¢do de uso e como podem tornar-se um fator de adocao da plata-
forma digital como suporte de leitura.

Justifica-se o estudo pela importancia relacionada a um tipo de interagdo que
ainda precisa de mais esclarecimentos, principalmente quando se considera que as revis-
tas ainda estdo em processo de consolidagdo em suporte digital. Abordagens que apon-
tem para a melhoria dessas questdes interativas podem colaborar para a criagdo de pro-
dutos mais adaptados para os usudrios proporcionando um melhor uso do formato digi-
tal.

A necessidade de realizar este estudo surgiu a partir das seguintes motivagdes:
1) Compreender o processo de convergéncia das revistas; 2) Entender o surgimento e as
implicagdes das bancas digitais e suas revistas como plataformas interativas; 3) A partir
de estudos que mostram a adesdao dos usudrios a esse suporte, analisar a relagdo do usu-
ario com essas interfaces sob o viés da usabilidade; 4) Avaliar como a usabilidade im-
pacta na interagdo do usudrio com tais interfaces; 5) Compreender como os fatores de

usabilidade podem ter influéncia na percepcao de uso e adocdo de plataformas digitais
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de revistas pelo leitor de midia impressa.

Para alcancar tais objetivos, o estudo de natureza exploratoria constitui-se de
duas partes. Na primeira etapa, realiza-se uma pesquisa bibliografica sobre temas como
Migracao digital, Usabilidade, Interacdo Humano-Computador, Ergonomia e Métodos
de avaliacdo de produtos interativos. Na segunda etapa ¢ realizada a andlise de quinze
parametros de usabilidade de uma plataforma de banca digital acessada via computador
(GoRead) pelo prisma dos usuarios, utilizando-se realizacdo de tarefas e questionarios
com o objetivo de obter dados quanti/qualitativos que possam responder ao problema de

pesquisa.

1.1 PROBLEMATIZACAO

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Considerando bancas digitais e suas revistas, qual impacto de critérios ligados as
metas de desempenho e satisfagdao na percepgao de uso a partir da visdo de um leitor de

midia impressa?
1.3 HIPOTESE

Os critérios de usabilidade ligados a meta de satisfagdo tém maior impacto posi-

tivo sobre a percepcao de uso de bancas digitais.

1.4 VARIAVEIS

1.4.1 Variaveis independentes

Critérios ligados a performance
e Sucesso na tarefa

Nivel de sucesso na tarefa

Eficiéncia relativa

Nivel de eficiéncia

Aprendizagem

Critérios ligados a satisfag¢do
e Comentarios
Expectativa antes e apds 0 uso
Utilidade
Atratividade
Uso futuro
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Esforg¢o de utilizacao
Tela

Terminologia
Capacidade do sistema
Satisfagdo geral

1.4.2 Variavel dependente

Percepgao positiva da usabilidade da banca digital

1.4.3 Variaveis de controle

Leitores apenas de revistas impressas (ndo digitais);
Usuarios familiarizados com computadores;

Faixa etaria de 20-64 anos, sendo Grupo 1: 20-44 e Grupo 2: 45-64;

1.5 OBJETIVOS

1.5.1 Objetivo geral

Analisar o impacto de critérios de usabilidade ligados as metas de desempenho e

satisfacdo na percepc¢do de uso de uma banca digital por leitores de revista impressa.

1.5.2 Objetivos especificos

Revisar a partir da literatura os conceitos sobre usabilidade, IHC, métri-
cas de usabilidade e processos de avaliagdo de interfaces;

Medir por meio de testes com usuarios dados sobre desempenho e satis-
fagdo sobre o uso de uma plataforma de banca de revista digital;
Analisar os resultados dos testes para verificar qual impacto dos critérios
relacionados a desempenho e satisfagao sobre a percep¢ao de uso influ-

indo na adogao do suporte digital para leitura;

1.6 JUSTIFICATIVA

As tecnologias transformaram os meios de comunicagdo que passaram por um

processo de migracdo de suporte, levando a criagdo das TVs, radios, livros, jornais e

revistas em plataforma digital e online (CHARTIER, 2007). Assim também, a midia
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impressa como jornais, livros e revistas estd em reconfiguragdo a partir de um processo
evolutivo dos meios mais antigos (SANTAELLA, 2007; JENKINS, 2008). Martins
(2011) coloca que disso resulta uma crescente transformagao das editoras de revistas e
publicacdes em empresas de midia multiplataforma, voltadas ao meio digital, proporci-
onando o surgimento de novos modos de produg¢ao e distribui¢ao - como as bancas digi-
tais.

Dados de mercado sobre consumo e circulacao de revistas apontam o ainda pro-
tagonismo do modelo impresso mostram que o suporte digital estd ainda em consolida-
¢do. Assim, estudos sobre a visdo do leitor sobre tais transformacdes podem ser signifi-
cantes para o futuro da érea editorial, respondendo diversos questionamentos sobre tran-
sicdo de suporte. A usabilidade nesse caso desempenha um importante papel, visto que
quanto menor o impacto da mudanga, mais facilmente o usuario ird se adaptar. Nesse
sentido, falhas ou o0 ndo atendimento de requisitos levam o usudrio a abandonar o produ-
to (PRESSMAN, 2002).

Analisar o contexto da adogdo da plataforma digital pela visdo da ergonomia e
da usabilidade de interfaces mostra a importancia de tais ciéncias para o sucesso de sis-
temas destinados ao consumo de informagdo. Entender a relagcdo entre os fatores que
podem impactar o uso de produtos digitais pode indicar os esfor¢os necessarios para a
construgdo de sistemas mais adaptados ao usuario beneficiando também os atores liga-
dos ao mercado em questao.

Como a produgdo cientifica tem como objetivo apropriar-se da realidade para
melhor analisa-la e posteriormente produzir transformacgdes, a discussdo aqui apresenta-
da além do aspecto pratico relevante, reveste-se de importancia para o meio académico,
pois a maior producao de estudos sobre o assunto pode ampliar conhecimentos sobre a
area de Ergonomia, Fatores Humanos, Interacio Humano-Computador e Usabilidade,
estendendo seus reflexos para a realidade social, ajudando no entendimento das trans-

formagdes do meio digital e criando sistemas mais eficientes centrados no usuario.

1.1.7 Delimita¢des da pesquisa

Previamente ao desenvolvimento do estudo, foram levantados fatores de limita-

¢do em relagdo a abordagem do tema e operacionalizacao da pesquisa:

e Quanto a representatividade dos resultados: A ideia para o presente estudo

foi gerada a partir dos dados fornecidos por diversas pesquisas como Overview
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do Cenario Digital no Brasil em 2017 (COMESCORE, 2017); FactBook da
Aner 2015 (ASSOCIACAO NACIONAL DOS EDITORES DE REVISTAS,
2015); Pesquisa Brasileira de Midia 2016 (SECRETARIA DE COMUNICA-
CAO SOCIAL DA PRESIDENCIA DA REPUBLICA, 2016), sendo assim, a
pesquisa toma por base responder um questionamento referente ao contexto e
mercado brasileiro atual.

e (Quanto a limitagdo do objeto de pesquisa: O problema de estudo estd focado
em responder indagagdes sobre o uso da categoria de produto (banca digital) e
ndo especificamente do produto escolhido (Banca GoRead).

e (Quanto ao conceito do objeto de estudo: O estudo considera banca digital
(plataforma de acesso) e revista digital (produto disponibilizado na plataforma)
como um produto integrado, levando-se em conta que o objetivo principal do
usuario ¢ consumir informacao dentro de tal sistema.

e (Quanto a representatividade da amostra de testes: Sob o ponto de vista esta-
tistico, quando uma amostra ¢ formada por procedimentos de selecao nao aleato-
rios, declina-se de afirmagdes sobre representatividade dos resultados com rela-
¢do a toda populacdo-alvo, que para fins praticos ¢ inacessivel (leitores analogi-
cos do Brasil).

o (Quanto a plataforma do objeto de estudo: habitos de consumo de informa-
¢ao digital no Brasil apontaram predominancia do computador para consumo de
conteudo editorial. Dessa forma, foi a plataforma escolhida para o estudo. En-
tende-se que plataformas mobiles necessitam de uma abordagem especifica.

e Escopo de andlise: analisa-se como a usabilidade atua como um dos fatores
que impactam a ado¢do da banca digital, entendendo-se que fatores econdmicos,

culturais e sociais também tém influéncia sobre o fendmeno.

1.1.8 Estrutura do trabalho

No Capitulo 2 ¢ apresentado o método para construcao do referencial tedrico. O
item 2.1 apresenta o fendmeno de convergéncia dos meios de comunicagdo explicitan-
do-se tal evolugdo por meio de mudangas nos suportes de leitura de informagao. Apre-
sentam-se também dados de pesquisas sobre consumo de informagdo digital no Brasil; a
transicao de suporte no caso da revista e conceitos e historia da banca e revista digital.

No tépico 2.2 aborda-se tematicas ligadas ao experimento do projeto apresentando-se
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defini¢des sobre Interagdo Humano-Computador, Ergonomia e Interfaces, Usabilidade e
Experiéncia do usudrio além de uma revisdo sobre critérios e métricas utilizados para
medir usabilidade. O topico 2.3 revisa métodos de avaliacao de Usabilidade e Experién-
cia do usuadrio.

No Capitulo 3 — Materiais e métodos - apresenta-se o objeto de estudo; a estrutu-
racdo da etapa de avaliacdo da interface da banca digital por meio do framework
D.E.C.ILD.E e suas etapas (Metas e objetivos; Questdes a serem respondidas; Técnicas
avaliativas escolhidas, Questoes praticas, Questdes éticas) e detalha-se os métodos e
processos utilizados para a coleta e tratamento dos dados.

No Capitulo 4 — Resultados e Discussdao — s@o apresentados e analisados os da-
dos obtidos em cada um dos quinze critérios avaliados.

Por ultimo, no Capitulo 5 — Consideragdes finais — apresentam-se as conclusoes

sobre os resultados, as contribui¢des e os possiveis desdobramentos do estudo.
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2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 CONVERGENCIA DIGITAL
2.2.1 Comunicagdo analdgica e digital

O periodo mais importante da era analdgica iniciou por volta de 1450 d.C. com
o advento da prensa grafica por Gutenberg (1400-1468), que deu vida ao primeiro livro
produzido na Europa. Mais de 150 anos depois surge a gravagao em placas de cobre,
permitindo a gravacdo de imagens realistas no papel, abrindo espaco para o nascimento
de outros meios de comunicagdo e da primeira revista impressa, em 1663 (FEBVRE e
MARTIN, 1997, p.101).

O surgimento da prensa possibilitou uma revolucao do conhecimento e abrindo a
era da comunicacdo social. Hamelink (1997) destaca que até a inven¢do do cédigo de
Morse, a humanidade usou apenas meios fisicos € mecanicos para comunicagao, mas foi
a partir das inovagdes tecnologicas criadas na Revolugdo Industrial que a area se trans-
formou consideravelmente. Com a eletricidade surgem novas tecnologias baseadas nos
meios elétricos (como o radio, telefone e televisdo, cronologicamente), em seguida sur-
gem os meios eletronicos resultantes da integracdo das telecomunicagdes com o compu-
tador e no final do século XX atingimos o ponto de viragem do analogico para o digital.

Glover e Grant (2009) concluem que a fase analdgica das tecnologias de infor-
macao e comunicacdo durou até inicio da década de 1980, onde se inicia o processo de
sobreposi¢do das tecnologias digitais a partir dos processos de produgao.

Esse contexto de mudangas marcou o inicio da chamada cultura de convergéncia
(JENKINS, 2008). Fidler (1998, p. 61) destaca que em 1978 autores ja discutiam como
a convergéncia das industrias dos meios de comunicacdo seriam impactadas pelas tec-
nologias digitais, que levariam a novas formas de comunica¢ao chamadas "multimidia".

O fendmeno da convergéncia tem diferentes perspectivas, tendo de um lado au-
tores que definem o determinismo tecnologico como ponto de partida (a convergéncia €
necessariamente uma consequéncia direta do processo de digitalizagdo da informacao e
da comunicagdo), e outras visdes que consideram o carater sistémico das mudancas
(considera o contexto social, economico e cultural) - caminho adotado em uma perspec-
tiva mais contemporanea, com a fusdo dos estudos de convergéncia midiatica e cultural

(GARCIA, 2006).
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A linha do determinismo tecnoldgico leva em conta principalmente que o inicio
da era digital ¢ atribuido a popularizagdo de tecnologias que passam a exercer funda-
mental influéncia no processo de transformacao social e na aceleragdo das mudancas
nos meios. A principal dessas tecnologias ¢ a computacao, a qual Lima (2000, p. 16)
atribui sua importancia ao fato de atuar como aglutinadora de outros meios e de ser o
ponto de partida da grande maioria das novas invengdes da segunda metade do século
XX. Embora o computador pessoal e sua logica tenha sido um grande passo tecnologi-
co, para a teoria que explica a convergéncia como resultado do determinismo tecnologi-
co a maior evolucdo em direcdo a era digital foi a popularizacdo da internet, que passa a
ser explorada comercialmente em 1991 (FERRARI, 2003).

A visdo sistémica sobre a convergéncia, que tem como expoente Jenkins (2008),
engloba nao sé a tecnologia como fator determinante, mas traz também a perspectiva da
mudanca cultural em que as mutagdes sociais agiriam como um motor para as demais
mudangas. O autor define a convergéncia como um “fluxo de contetidos através de mul-
tiplos suportes, a cooperagao entre multiplos mercados mididticos e ao comportamento
migratério dos publicos” (JENKINS, 2008, p. 27).

Dupagne e Garrison (2006) apresentam trés perspectivas da convergéncia: a de
cunho determinista tecnoldgico -"convergéncia técnica" e que contempla atividades de
comunicacdo mediada por computador, a "convergéncia econdmica", diz respeito as
novas formas de interagir com a sociedade e de desenvolver e gerenciar os negocios
nesta area e a de carater regulatorio, estando envolvidos os processos legais que deter-
minam as possibilidades de integracdo de comunicagao.

Para Jenkins (2008, p. 42) a convergéncia envolve uma transformag¢ado tanto na
forma de produzir quanto na forma de consumir os meios de comunicagdo, tendo em
suas raizes as tecnologias da informa¢do e da comunicacdo. Stone e Bierhoff (2002)
sintetizam em um panorama histérico como os meios de comunicacdo integram-se den-
tro da era analogica (velha midia) e digital (convergéncia e nova midia), conforme apre-

sentado na figura 1.
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Figura 1 - Comparacgao entre velha e nova midia

Velha Midia Nova Midia
Diversificacio Convergéncia Integracio
Redacio Multimidia

Texto Texto

Década de 80 Década de 90 Década de 2000

Coexisténcia Co-operacdo Sinergia

Analégico Analdgico e Digital Digital

Companhias de Midia Companhias “pds-Jornalisticas”| Motores de informagio

Fonte: Stone e Bierhoff (2002). Tradugao nossa.

Na fase atual (integracao) De Las Heras (2000) aponta que a era digital criou um
espaco democratico de convivéncia, onde as versdes fisicas de produtos e instituicdes
ganharam a coexisténcia e a influéncia das suas versdes digitais, como a escola tradici-
onal e o ensino a distancia, empresas fisicas e seus servigos online, bibliotecas fisicas e
online, até chegar aos suportes dos meios de comunicacao.

Em relagdo a midia impressa, Chartier (2007) identifica trés fases nessa mudan-
ca: a) a transicao das tabuletas de cera e pergaminhos para o codex, b) a expansao da
cultura impressa por meio da tipografia de Gutenberg e c) o texto eletronico e sua des-
materializa¢do a partir de sua digitalizagdo — fase onde a interface dos dispositivos tor-
nou-se o ponto fundamental de interacdo com o conteudo. Pryor (2002) descreve que os
grandes grupos tradicionais de comunicacao s6 apostaram firmemente no texto eletroni-
co a partir dos primeiros anos da década de 90, de forma que esse novo modelo de ne-
gdcio tem apenas duas décadas de existéncia efetiva.

Dentro desse panorama, visualiza-se que a revista e seus meios de distribui¢ao
digitais convivem e disputam espaco mutuamente com suas variantes analogicas, mas
em um processo de mudangas que precisa ser estudado sobre diferentes aspectos que

permitam visualizar tendéncias de uso.

2.1.2 Revista e convergéncia

As revistas, assim como os demais veiculos de comunicagdo impressos, vém
evoluindo a partir dos meios mais antigos resultando principalmente na perda das carac-

teristicas materiais (SANTAELLA, 2007; JENKINS, 2008). Hoje um mesmo dispositi-
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vo pode suportar tanto um livro, quanto um jornal, uma revista ou uma fotografia.
Qualquer linguagem grafica ou textual se torna adaptdvel nos diferentes dispositivos.
Neto (2011, p.29) destaca que “no caso do jornal ele ndo desaparece, mas se torna uma
outra institui¢do hibridizada pelas injungdes de novas formas tecnologicas e de lingua-
gem.”

Para Pavlick (1996) a transicao das revistas pode ser dividida em trés momentos,
sendo que no primeiro ocorre a transposi¢ao do contedo analdgico para o digital com
pequenas ou nenhuma modificagdo; surge a transposicao adaptativa, que traz a integra-
¢do das linguagens dos meios tradicionais com as novas possibilidades da rede e, por
fim o momento onde um contetido original ja surge desenhado especificamente para a
Web, como um novo meio de comunicagdo. De forma analoga Quinn (2008) marca sete
fases das revistas no ambiente digital: Mostrando o caminho a seguir (inicio 1980);
Producao digital (final 1980); Revistas em CD-ROM (Meados 1990); Websites (meados
1990); Revistas digitais online (meados de 1990); Extensdo de marca (inicio 2000) e
Revistas digitais exclusivamente online (meados de 2000).

A primeira fase ¢ marcada pelos primeiros experimentos de revistas enviando
contetido em formato de tele texto - servigo de transmissdo de informagdes em formato
de texto TVs, via assinatura, em 1977 no Reino Unido.

A segunda fase traz o inicio da producao digital das revistas impressas (década
de 80) gracas a inser¢cdo da computacdo, softwares processadores de texto e editoragao,
que deram inicio ao desktop publishing (editoracdo eletronica), alterando os processos
de criagdo e design das revistas de uma loégica manual para digital (JENKINS, 2008).

Na terceira fase (década de 90), as possibilidades digitais comegam a ser explo-
radas, como a Forbes que enviou para seus assinantes um disquete com antncios intera-
tivos. Na metade da década de 90, Times e Newsweek ofereceram conteudo da revista
aos seus assinantes em formato CD-ROM e em formato de site, respectivamente (DI-
ZARD, 2000, p.243). Essa estratégia buscava trazer um complemento da versao impres-
sa com videos, musicas € imagens.

A quarta fase foi marcada pelo surgimento de sites de revistas, onde a Times e
Newsweek foram precursoras em disponibilizar seu contetido de forma gratuita.

Na quinta fase inicia a venda de unidades digitais em formato PDF (ALCAN-
TARA, apud VILAS BOAS, 1996). Mattos (2012) aponta que na década de 2000 tal

formato ndo apresentou numeros expressivos de circulacdo, sendo o fato mais relevante
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da época o surgimento dos fablets, mas que pouco impactaram a ampliacdo de vendas
digitais.

A penultima fase de convergéncia ¢ definida como "expansao digital das revis-
tas", onde no final dos anos 2000 iniciam diferentes estratégias de presenca online, ten-
do como ponto de partida a presenga nas redes sociais buscando uma maior aproxima-
¢do da marca com o leitor.

Finalmente, por volta de 2006 surgem as primeiras revistas interativas nativa-
mente digitais, além do nicho de revistas independentes, produzidas para pequenos e
seletos grupos de apreciadores de determinado tema ou assunto, popularizando também
plataformas de distribuicdo como as bancas digitais.

No Brasil a primeira revista comercial a disponibilizar contetido na web foi a
Manchete, publicando na integra a edi¢do semanal de novembro de 1995 (CUNHA,
2011). Mas a convergéncia em relacdo a formato, conteudo e distribuicdo de titulos no
pais ¢ um fendmeno relativamente recente, iniciado em 2010 impulsionado pela chega-
da dos tablets. Ainda assim o grafico 4 mostra que a venda de edigdes digitais s6 apre-

senta alguma relevancia a partir de 2013 - quase 3 anos depois.

Grafico 4 - Variagéo da circulagdo média de revistas no Brasil entre 2010 ¢ 2014.
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Fonte: IVC.

2.1.3 Revista e banca digital

Scalzo (2004) define a revista como um produto que se dirige a um publico es-
pecifico, destacando-se pelas estratégias visuais, pela segmentacao tematica e a periodi-
cidade ndo atrelada a urgéncia informativa. Complementarmente, Azubel (2012) coloca

que diferente dos demais meios, a sua periodicidade diferenciada permite que o conteu-
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do possa aprofundar os assuntos abordados - mais que os jornais € menos que os livros.
Para a autora, revistas sdo veiculos amplificadores, sendo capazes de confirmar, expli-
car e aprofundar historias ja veiculadas por midias mais imediatas. Em fungao da perio-
dicidade, seu contetido ¢ mais elaborado, checado e analisado, explorando diferentes
angulos de um assunto.

Na defini¢do do IVC (INSTITUTO VERIFICADOR DE CIRCULACAO, 2018)
entende-se como edi¢ao digital a copia da publicacdo impressa que foi distribuida ele-
tronicamente como uma unidade. Quanto as caracteristicas nesse formato, Silva (2011)
argumenta que ela ndo tem que ser uma réplica ou um PDF da versdo impressa, mas
deve seguir algumas regras para ser definida como tal: deve ter um comeco e um fim
(publicacao fechada), ser editada, ter tratamento estético mais atraente do que um jornal,
ser datada com uma periodicidade definida (possuir definicdo prévia e sequencial de
edi¢des) e seu contetido deve ser permanente (o conteido mudar apos a publicacio ape-
nas para corregdes). Uma edicdo digital pode ser caracterizada como uma simulagao,
pois imita o funcionamento analogo de um objeto real, a revista impressa. Embora de
formas diferentes, a metafora da mudanca de pagina se encontra representada de diver-
sas formas, seja a sensagdo do movimento/transi¢do/mudanca de pagina via animacao
grafica ou o deslizar dos dedos em um aplicativo mével.

Cunha (2011) e Dourado (2014) ainda definem alguns modelos de revistas digi-
tais existentes, onde os modelos de interacdo, de formato e tecnologia sao muito diver-
sos, impactando diretamente em fatores e recursos ergondmicos e de usabilidade na
interagcdo do usudrio-leitor:

a) Modelo réplica digital: ¢ a digitalizagdo da edi¢ao impressa, sistema fechado
com capa e demais paginacao. Nao possibilita nenhuma interagao com o contetido. Ge-
ralmente é uma adaptagio do titulo impresso que migrou para o mundo digital. E co-
nhecido pelas nomenclaturas de web zines, e-magazines, entre outros.

b) Modelo interativo: versao digital do modelo impresso, aproveitando os recur-
sos multimidia interativos como galeria de imagens, animagdes, audios, videos, indices
interativos, legendas e infograficos interativos. Pode ser nativamente e exclusivamente
digital.

¢) Modelo Hibrido: as paginas sao também digitalizagdes da versao impressa,
mas oferece alguns recursos como hiperlinks para busca de informagdes (revistas ex-

pandidas).
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Com o processo de mudanca de plataforma e maior oferta de titulos digitais,

surgiu naturalmente a necessidade de criar canais de distribui¢do, dando inicio as “ban-

cas digitais” — plataformas metaforicas das bancas fisicas, cujas caracteristicas sdo apre-

sentadas no quadro 4.

Quadro 1 - Caracteristicas das bancas digitais.

O que sao

RE
oferecidos

Caracteristicas das
revistas oferecidas

Dispositivos de

Sistemas metaforicos de bancas fisicas, com foco na distribui¢do de publicagdes
digitais, oferecendo em um mesmo espago busca, organizagao, compartilha-
mento e suporte para leitura, geralmente com tecnologias e interfaces proprias.

Recursos de busca e organizagdo do acervo, busca avangada de edigdes, inclu-
sdo de notas, impressdo, compra, download de edi¢des, compartilhamento e in-
dicacdo de edicdes, cadastro para notificacdes via SMS, MMS e e-mail com
novidades, destaques do acervo e recomendagoes de leitura.

Algumas exploram recursos interativos e multimidia, outras sdo réplicas das
versdes impressas.

Leitura em navegador (computador) ou via aplicativo para dispositivos moveis

(sendo alguns titulos ndo disponiveis para todos sistemas operacionais mobile).

SES Download para leitura off-line

Forma de acesso ao
conteudo

Pago ou gratuito, dependendo do conteudo disponibilizado.

Produtos editoriais
disponibilizados

Jornais, livros, revistas e publicagdes editoriais digitais diversas

Estruturacao e
arquitetura
da informagao

E estruturada geralmente em duas partes: Tela de acesso, onde sdo oferecidos
os recursos da banca, e subsistema de navegagdo para leitura da revista.
Interface e navegacao especificas para cada dispositivo.

Tipo de navegagao

Vertical e horizontal, poucos niveis de profundidade.

Fonte: Autor.

O desenvolvimento das bancas digitais passa necessariamente pelo desenvolvi-
mento das tecnologias, principalmente pelo surgimento dos smartphones com acesso a
rede 3G (2008) e o surgimento dos primeiros tablets (2010), levando ao surgimento da
oferta multiplataforma de distribuicdo. A Zinio Global Newstand, langada em 2008 e
disponibilizando mais de 850 titulos ¢ considerada a primeira banca digital comercial
(QUINN, 2008). Em 1996 ocorre no Brasil a fusao dos portais Universo Online (do
grupo Folha) e Brasil Online (pertencente a Editora Abril) que passou a disponibilizar
em um unico lugar diversos titulos online. Em 2001 o portal tornou-se o principal agre-
gador de revistas digitais brasileiro, com mais del24 titulos, tornando-se também um

dos precursores do que viria a ser o modelo de banca digital atual (CUNHA, 2011).
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2.2 INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR, ERGONOMIA E USABILI-
DADE

2.2.1 Interagdo Humano-Computador

A Interacdo Humano-Computador (IHC) ¢ um campo de pesquisa interdiscipli-
nar que procura entender como e porque as pessoas utilizam (ou ndo) a tecnologia da
informacao, preocupando-se com todos os aspectos relacionados com a interacdo entre
humanos e computadores, além do design de interfaces e os processos psicoldgicos en-
volvidos.

Objetiva possibilitar o desenvolvimento de sistemas mais usaveis, seguros €
funcionais para o usuario (BARBOSA e SILVA, 2010). Myers (1996) destaca que o
papel da IHC vai além, investigando como os sistemas computacionais interativos afe-
tam também as organizacdes e a sociedade. Desta forma, a IHC esta interessada na tota-
lidade da interagdo entre pessoas e dispositivos, contribuindo de maneira direta para a
constru¢do de uma definicdo de experiéncia de uso, ja que suas preocupagdes também
analisam fatores subjetivos. Especificamente em relacdo as tecnologias interativas, a
disciplina estuda os dispositivos de entrada e saida, as técnicas de interagdo, como a
informagao ¢ apresentada e requisitada, como as a¢des do computador sdo controladas e
monitoradas, todas as formas de ajuda, documentacdo e treinamento, as ferramentas
utilizadas para projetar, construir, testar e avaliar as interfaces de usudrio € os processos
que os desenvolvedores seguem enquanto criam as interfaces. Para Oliveira (2001), um
estudo aprofundado sobre a interagcdo entre homem e qualquer sistema necessita de co-
nhecimento sobre aspectos relacionados ao usuario € ao uso que ele dé ao dispositivo,
sendo que diversos outros fatores podem ser responsaveis pelo sucesso ou fracasso da
interacao.

Nielsen (1993) coloca que um dos objetivos proporcionado pelos estudos em
IHC ¢ também possibilitar a avaliacdo da aceitabilidade de um sistema — um conceito
que engloba a sua aceitabilidade social — que determina se um produto encaixa-se den-
tro dos parametros culturais de determinada populagdo - e de sua aceitabilidade pratica
— que trata de conceitos como custo, confiabilidade, compatibilidade com sistemas exis-
tentes, entre outros. A aceitabilidade ¢ um parametro muito importante na popularizagao

de produtos como bancas digitais.
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2.2.2 Ergonomia e interfaces

A Ergonomia ou Engenharia Humana “¢ a ciéncia que cuida da adaptacdo ou
ajustamento do meio ambiente (trabalho ou lazer) as caracteristicas psicofisiologicas ou
particularidades do corpo humano”, ou seja, busca adaptar o trabalho ao homem e ndo o
inverso, visando aumentar o conforto, seguranca e eficacia tanto do sistema quanto da
qualidade de vida do usuario (MORAES e MONT’ALVAO, 2010).

Oliveira (2001) coloca que no caso de sistemas interativos o foco da ergonomia
¢ fornecer subsidios para que a interface proporcione ao usudrio que suas habilidades,
capacidades e necessidades sejam levadas em consideracao no projeto de cada compo-
nente. Cybis, Betiol e Faust (2007) colocam que a ergonomia estd na origem da usabili-
dade, pois visa proporcionar eficacia e eficiéncia, estando “centrada no usudrio, o que
implica afirmar que o usudrio final ¢ considerado tanto na prospec¢do, concepgao quan-
to na avaliacao de todo e qualquer desenvolvimento e implementagao do sistema intera-
tivo”. O enfoque humano oferecido pela abordagem ergondmica ajuda a entender me-
lhor o objeto de estudo proposto, pois alguns dos objetivos da pesquisa envolvem obter
a visdo do usudrio quanto ao uso das bancas digitais e suas revistas. Logo, para que a
analise dessa interface possa ser executada sob a dtica real, ou seja, da experiéncia do
usudrio, tanto a ergonomia como a usabilidade precisam ser colocadas como diretrizes
dentro da abordagem da THC.

J& a interface ¢ a parte do sistema com o qual o usudrio realiza contato através
do plano fisico, perceptivo e cognitivo, refletindo as propriedades fisicas das partes que
interagem, as funcdes a serem executadas e o balanco entre poder e controle, sendo seu
objetivo principal disponibilizar uma forma de comunicacdo que permita a interacao
entre linguagens distintas, facilitando a relacdo entre o usudrio e o sistema (MADDIX,
1990, BARANAUSKAS E ROCHA, 2000). Dessa forma a interface engloba tanto
componentes de software quanto componentes de hardware (dispositivos de entrada e
saida, tais como teclados, mouses, monitores e impressoras) (PRATES ¢ BARBOSA,
2003).

A interagdo com a interface segundo Silva Filho (2003) ¢ o processo onde usud-
rio e sistema estabelecem um processo comunicativo ativo de entradas e saidas com o
objetivo de interpretar e realizar uma fun¢do, podendo desencadear diferentes niveis de
complexidade. Cybis (2003) define que os sistemas interativos podem ser decompostos

no nucleo funcional (os programas aplicativos, algoritmos e base de dados) e a interface
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com o usuario (a apresentacdo das informacgdes, de dados, controles e comandos, que
solicita e recepciona as entradas de dados). Assim uma interface tanto define as estraté-
gias para a realizacao da tarefa, como conduz, orienta, recepciona, alerta, ajuda e res-
ponde ao usuario durante as interagdes. Para Nielsen (1993), quanto mais facil de
aprender, memorizar, realizar tarefas € menos erros o usuario cometer, mais usavel ¢ a
interface. Martins (2011) atesta que para cada dispositivo ¢ preciso um tratamento dife-
rente da interface, ou seja, as informagdes a serem comunicadas devem mudar quanto a
quantidade, a forma e ao tipo de acordo com as caracteristicas do suporte. A diversidade
de tais suportes configura-se em um desafio para que as interfaces sejam intuitivas em
diferentes dispositivos.

Tratando-se da relagdo entre o uso de dispositivos e interfaces, Burguer (2017)
relata que em 2017 o desktop continua a desempenhar o seu papel no acesso a informa-
¢do via internet com um crescimento de 4% no mundo e 11% na américa latina, sendo

que para o consumo de diversos contetidos os dispositivos de tela maior sdao preferidos.

2.2.3 Usabilidade e Experiéncia do Usuario

A usabilidade ¢ um conceito discutido e utilizado por diversas areas dentro da
analise de produtos e servicos. Autores e normas trazem diferentes concepgdes para o
termo e seus fatores, tornando-o por vezes confuso. A User Experience Professionals
Association (2010) define usabilidade como “O grau em que algo ¢ facil de utilizar e
apropriado para quem use”. Para Bevan e Macleod (1994), Dias (2003) e Cybis (2003),
a usabilidade ¢ resultado do uso de uma ferramenta de computador em um contexto
particular (considerando o usudrio, tarefas, ambientes fisicos e organizacionais) assu-
mindo que a qualidade em uso pode ser medida como o resultado de interag¢des, incluin-
do se os objetivos pretendidos do sistema sdo alcangados (eficacia) com o gasto apro-
priado de recursos (por exemplo, tempo, esforco mental), e se o usuario considera acei-
tavel (satisfacao).

Sendo assim podemos compreender que a qualidade e a capacidade de uso de
um sistema dependem de um conjunto de fatores como a interface, a tarefa a ser reali-
zada, o equipamento utilizado e principalmente a relagdo entre o usudrio € o proprio

sistema.
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Cabe aos estudos de usabilidade a analise de todos esses fatores - os quais tam-
bém seguem diferentes perspectivas e por isso serdo detalhados na sessdo 2.3.3.1 - M¢-
tricas de usabilidade.

Ja a Experiéncia do Usuario (UX) ¢ o modo como uma pessoa sente-se usando
um servigo, sistema ou produto (NORMAN, 2008). Alguns autores consideram que a
UX ¢ originada do desenvolvimento e expansao do conceito de usabilidade, englobando
a satisfacao do usuério como produto da relagdao tanto do desempenho quanto da ima-
gem ou impressao do sistema (HAN ef al. 2001). Para Peacock (2010), apesar dos ter-
mos serem conceitualmente ligados, isoladamente destacam diferentes elementos da
IHC. Assim a aplica¢do da UX na avaliag@o de sistemas interativos engloba ndo somen-
te aspectos relacionados ao design (hardware, software, interface, usabilidade, facilida-
de de busca etc.), mas também aspectos afetivos/experienciais da IHC e de propriedade
do produto.

A norma ISO 9241 (INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR STANDAR-
DIZATION, 1998) coloca que a Usabilidade pode ser considerada Experiéncia do usua-
rio considerando que as duas areas podem analisar a qualidade da interagdo partindo da
percepgao pessoal do usudrio. Dessa forma, critérios de Usabilidade também podem ser
utilizados para analisar aspectos da Experiéncia do Usuario.

Para Bevan (2009) ndo ha uma diferenca fundamental entre medidas de Usabili-
dade e Experiéncia do usudrio, porém ha uma diferenga de énfase entre desempenho
(Usabilidade) e prazer (Experiéncia do usudrio). Tullis e Albert (2008) propde que a
usabilidade seja vista pelo prisma de dois aspectos principais da Experiéncia do usuario:
os objetivos de desempenho e satisfagao:

e Desempenho: ¢ tudo sobre o que o usuario realmente faz na interacdo com o
produto. Inclui medir o grau em que os usuarios podem realizar com sucesso
uma tarefa ou conjunto de tarefas, o tempo necessario para executar cada ta-
refa, a quantidade de esforco para executa-las, por exemplo.

e Satisfacio: ¢ tudo sobre o que o usudrio diz ou pensa sobre sua intera¢ao
com o produto. O usuério pode relatar que era facil de usar, que era confuso
ou que excedeu suas expectativas.

A partir das defini¢des apresentadas, nota-se que a experiéncia do usudrio ¢ um
conceito que aborda questdes além da usabilidade. Contudo, entende-se que a usabilida-

de ¢ capaz de influenciar na experiéncia, principalmente no nivel comportamental. Des-


https://pt.wikipedia.org/wiki/Interface_do_utilizador
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sa forma, ¢ possivel abordar alguns aspectos relativos a Experiéncia do usuario partin-

do-se da Usabilidade.

2.3.3.1 Critérios e métricas de usabilidade

Donyaee et al. (2006) colocam que devido a diversidade sobre defini¢des e con-
ceitos de usabilidade, também ¢ variada na literatura a definicao sobre os fatores que a
compde e os modelos que procuram quantifica-la e medi-la.

Para Tullis e Albert (2008) as necessidades do usudrio podem ser definidas em
termos de metas e expressas como um conjunto de requisitos para o comportamento do
produto em uso. Assim, modelos que medem a usabilidade devem partir dos objetivos
do usudrio em um contexto especifico de uso para definir métricas adequadas. Os fato-
res de usabilidade sdo atributos orientados ao usudrio ou caracteristica da interface do
usudrio, sendo que a analise do usudrio e do contexto definem as qualidades necessarias
(DONYAEE et al., 2006). A literatura traz diferentes fatores que compdem a usabilida-
de, como pode ser visto no quadro 2, embora muitos possuam correspondéncia ou pos-

sam ser agrupados em categorias semelhantes.

Quadro 2 - Fatores de usabilidade encontrados na literatura.

ISO 9241-11 (IN-

ERoNor s qury
Nielsen (1993)  Shackel (1991) Kirakowski e Cor- (DONYAEE et al.,
STANDARDIZATION bett (1988) 2006)
1998), Tullis e Albert i
(2008)
Eficiéncia Eficiéncia Eficiéncia Eficiéncia Eficiéncia
Eficacia Eficacia Efetividade Eficacia Eficacia
Satisfagdo Satisfacao Atitude Utilidade Satisfacao
Erros Controle Seguranga
Aprendizagem Aprendizagem | Aprendizagem Apreensibilidade
Produtividade
Confiabilidade
Acessibilidade
Universalidade
Utilidade

Fonte: Autor

Constantinos ¢ Dan (2007) apontam que os fatores mais utilizados em estudos

sobre avaliacdo de usabilidade sdo eficacia (62%), eficiéncia (33%) e satisfacdo (20%).
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Um método bastante referenciado na constru¢do de métricas ¢ a abordagem
GQM (Goals, Questions and Metrics) proposta por Basili, Caldeira e Rombach (1994)
que segue os principios do paradigma da “Avaliagdo orientada a objetivos” servindo
como metodologia genérica para orientar a elaboragdo e execucao de programas de ava-
liagdo da qualidade de produtos, processos e recursos na area de software. A abordagem
¢ adaptavel a ambientes diferentes e divide-se em trés niveis:

e Objetivo (Goals): o objetivo pode envolver cinco aspectos - objeto de estu-
do (processo ou produto); propdsito (determinar, caracterizar, melhorar,
controlar algum aspecto de qualidade do objeto de medida); foco de quali-
dade (caracteristicas de qualidade); ponto de vista (identifica a quem inte-
ressa os resultados da pesquisa) e ambiente (fornece o contexto para as in-
terpretacdes dos resultados). Dessa forma, o objetivo do estudo aqui apre-
sentado ¢ avaliar a usabilidade sob o ponto de vista do usudrio.

e Perguntas (Questions): expressam a necessidade de obter informagdes em
uma linguagem natural cujas respostas devem estar de acordo com o objeti-
VO;

e Mc¢étricas(Metrics): A resposta de cada questdo fornece um conjunto de da-
dos. Especificam assim de forma avalidvel, as informagdes que se deseja ob-
ter durante as avaliagdes. Donyaee et al. (2006) colocam que a métrica € um
valor que resume o status do atributo de interface do usuario especifico,
atentando que sua escolha deve levar em conta o esfor¢o e a relacdo custo-
beneficio para coletd-la e analisd-la. A escolha das métricas e seu nivel de
detalhamento dependem do objetivo das partes envolvidas na medigao - al-
guns produtos visam maximizar a eficiéncia, enquanto outros tentam criar
uma experiéncia de uso excepcional. A importancia relativa de cada medida
para as metas do usudrio deve ser considerada. De acordo com ISO 9241,
parte 11 (INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR STANDARDIZA-
TION, 1998), se ndo for possivel obter medidas objetivas pode-se usar me-

didas subjetivas baseadas na percep¢ao do usudrio.

Sobre modelos de métricas, Virgens (2010) aponta aqueles que funcionam como
repositorios de métricas e os modelos que propdem a definicdo de métricas para cada
projeto. Entre os modelos ha os que fornecem métricas focadas em acessibilidade como

0 SAMBA e 0 WAQM; modelos de métricas unicas como o Usability Escore; Usability
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Index; User Magnitude Estimation, Master Usability Scaling; Summated Usability Me-
tric; modelos focados no design; modelos conceituais baseados em compilagdo de mé-
tricas de diversas fontes além dos estudos de métricas baseadas em framework que per-
mitem uma abordagem flexivel de acordo com a necessidade, citando-se o INCAMI,
QUIM, GOMs, GQM e D.E.C.L.D.E.

Donyaee et al. (2006) colocam que os dados sdo usados para calcular as métri-
cas, existindo diferentes métodos para extrai-los (métodos de avaliacao de usabilidade),
podendo ser do tipo contaveis ou calculaveis. Entre as fontes para obtencao dos dados
estdo o usuario, o proprio sistema final, a documentagao, os estudos de caso, as analises
de tarefas e até prototipos do software.

Considerando que o objetivo do projeto € medir a usabilidade pela visao dos
usudrios, a defini¢ao das métricas segue tal direcao. Dessa forma propdem-se de acordo
com Tullis e Albert (2008) agrupa-las em métricas relacionadas ao objetivo de perfor-
mance e ao objetivo de satisfagdo do usudrio:

e Performance: métricas que medem o grau de desempenho com o qual os

usudrios interagem e realizam tarefas-chaves com a banca (objetivas, quantitati-

vas).

e Satisfagdo: métricas que medem o que o usuario diz ou pensa sobre sua inte-

racdo com o produto (subjetivas, quali/quantitativas).

A abordagem GQM leva a definicdo de métricas adequadas e ¢ utilizado nos
primeiros passos do framework D.E.C.LD.E (PREECE, ROGERS E SHARP, 2005),
que possibilita a definicdo do processo de avaliagdo de usabilidade que levara a obten-

¢do dos dados, sendo assim escolhido para o estudo e apresentado no Capitulo 3.

2.3 AVALIACAO DE USABILIDADE EM PRODUTOS INTERATIVOS
2.3.1 Métodos de Avaliagao de Usabilidade

M¢étodos de avaliagcdo de usabilidade sdo procedimentos para coletar dados com
objetivo de averiguar a interacdo de usudrios com sistemas, permitindo assim responder
questdes sobre a qualidade da ergonomia, usabilidade e satisfacdo de uso de determina-
do sistema. Ha diversos métodos de avaliacdo que, em geral, variam quanto a etapa do
desenvolvimento em que sdo aplicados e a maneira de coleta e tipo de andlise realizada

com base nos dados obtidos (PREECE, ROGERS, SHARP, 2005). Baseado em Hix e
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Hartson (1994), a avaliagdo de interface colocada no contexto do projeto proposto pos-
sui trés objetivos principais (HIX e HARTSON, 1994):

a) Avaliar a funcionalidade do sistema: aponta se os recursos da banca digital

sdo uteis e funcionais para o usudrio;

b) Avaliar o impacto da interface no usuario: esse aspecto pode fornecer para-

metros sobre a satisfagdo do usudrio utilizando a banca digital;

c¢) Identificar problemas especificos do sistema: pode-se identificar problemas de

construgdo da interface estudada, sob o prisma de requisitos ergondmicos e de

usabilidade que afetam negativamente a interagao e a satisfacao do usuario.

A escolha dos métodos avaliativos deve levar em conta o que se deseja avaliar,
disponibilidade de pessoas especialistas, ambiente e equipamento para aplicagao do
teste, acesso aos usuarios entre outros (Souza et al., 1999).

Cybis, Betiol e Faust (2007) colocam que existem dois critérios que permitem
categorizar os testes de usabilidade: de acordo com a etapa de desenvolvimento do pro-
duto (avaliagcdo formativa ou somativa) e de acordo com o tipo de sujeito envolvido nos
testes (avaliacdo com especialistas ou usuarios).

A) Avaliagdo formativa e somativa: refere-se a fase de desenvolvimento do
produto onde a avaliacdo de usabilidade ¢ realizada. A avaliacdo formativa ou
diagnostica ocorre durante a fase de projeto e desenvolvimento do produto. Fo-
ca-se na descoberta de problemas guiando o design. Entre os métodos de usabi-
lidade usados para tal tipo de avaliagcdo destaca-se a avaliag@o heuristica, pensar
em voz alta, observagdo, entrevistas, classificacao de cartdes, personas etc.

Ja a avaliacdo somativa ocorre apds desenvolvimento do produto e permite
tanto a comparagao com similares quanto a avaliagdo global do produto. As téc-
nicas empregadas nesse tipo de avaliagdo resultam geralmente em dados quanti-
tativos (DIAS, 2003). Pode assumir formas como rastros de campo comparati-
VoS, questionarios € pesquisas.

B) M¢étodos de avaliacdo de usabilidade baseados em especialistas ou usuarios:

refere-se ao tipo de avaliador consultado para a avaliagdo. A avaliagdo que utili-

za apenas especialistas (analitica) busca identificar problemas potenciais de usa-
bilidade (HIX et al., 2004), tendo como vantagem a rapidez e a eficacia em ter-
mos de custo por ndo envolver usudrios reais. Entre os métodos analiticos citam-
se a avaliacdo heuristica, os procedimentos de walkthrough e as listas de crité-

rios.
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Ja a avaliacdo que utiliza usudrios parte de estudos empiricos relativamente pe-
quenos e rapidos para determinar quais fatores de design especificos t€ém maior
probabilidade de afetar o desempenho da tarefa do usudrio, permitindo tirar con-
clusdes sobre os pontos fortes e fracos do produto (HIX et al., 2004). Entre as
técnicas citam-se os testes de usabilidade, questionarios, cards sorting € grupos
focais.

A literatura cita que utilizar a avaliagao especialista € com usuario ¢ o melhor méto-
do para se obter resultados concisos em avaliacdo de interfaces, embora nem sempre
seja possivel utilizar essa abordagem, ou eventualmente o foco seja obter a visdo de
apenas uma das partes. Mas conforme Padua (2005), técnicas que utilizam o usuario sdo
consideradas mais confiaveis, pois sdo realizadas através da simulagcdo de uso com uma
amostragem que representa a média dos usuarios que utilizarao o sistema.

Tratando-se de um sistema ja finalizado, a avaliacdo proposta para a banca digi-
tal configura-se em somativa, e como pretende obter o ponto de vista do usuério, utiliza-
rd técnicas empiricas. Considerando a diversidade de métodos avaliativos existentes, a

seguir realiza-se um levantamento breve de técnicas sugeridas para cada caso.

2.3.1.1 Métodos para avaliagdo do tipo Analitica

O objetivo principal das avaliagdes analiticas é prever os erros de projeto de in-
terfaces utilizando especialistas com experiéncia em avaliacao de usabilidade.
Entre as ferramentas mais usadas estdo os Check-lists, Percurso Cognitivo, Ana-

lise Hierarquica de Tarefas e a Avaliacao Heuristica (quadro 6).

Quadro 3 — Caracteristicas principais dos métodos para avaliacdo analitica.

Analise
Hierarquica
de Tarefas
Identificar e descre-

Percurso
Cognitivo

Avaliacao

Check-lists e
heuristica

Verificar a confor- | Avaliar a facilidade | ver unidades de tra- | Encontrar pro-
- midade ergondmica | de aprendizagem da | balho e analisar os | blemas e verificar
Objetivo . . L. o
de acordo com uma | interface pelo usua- | recursos necessarios | a usabilidade da
lista de critérios; rio; para um melhor de- | interface;
sempenho
Dados o o o o
resultantes Quantitativos Qualitativos Quantitativos Quantitativos
Recursos
reque ridos Baixos Baixos Baixos Baixos
(equipamento,
avaliadores)
Vantagens Nao necessita de es- | Simplicidade e cus- | Encontra problemas | Simplicidade de




Desvantagens

Recursos
humanos
necessarios
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pecialistas em ergo-
nomia / usabilidade;
simplicidade de apli-

to; pode ser aplicado
em qualquer fase de
vida do sistema;

cacdo; produz resul-
tados mais uniformes
¢ abrangentes;

especificos da inter-
face;

aplicacao; rapi-
dez; confiabilida-
de;

Voltado para a ex-
ploragdo, pode ndo
apontar todos pro-

Dependem
essencialmente das
qualidades das listas

de verificacdo; de:
b

blemas de usabilida-

Naio descobre as ne-
cessidades reais do
usuario;

Necessario espe-
cialistas em er-
gonomia / usabi-
lidade

1+ avaliador 1+ avaliador

1+ avaliador

3-5 especialistas

Fonte: Tullis e Albert (2008); Preece, Rogers e Sharp (2005).

2.3.1.2 Métodos para avaliagdo do tipo Prospectivos e Empiricos

Os métodos prospectivos e empiricos contam com a participacao de usuarios que

buscam representar a populacdo que utiliza o sistema (PADUA, 2005). A diferenca é

que a avaliagdo prospectiva (ou pesquisa de opinido) ¢ realizada em fase de pré-projeto

do produto, servindo como teste prévio da interface a ser desenvolvida; ja a avaliacdo

empirica avalia produtos ja finalizados.

Algumas ferramentas como questionarios e entrevistas servem tanto para avalia-

¢Oes prospectivas como empiricas. Entre os principais métodos utilizados em avaliagao

prospectiva destacam-se os Grupos Focais e o Card Sorting (quadro 4).

Quadro 4 - Caracteristicas principais dos métodos para avaliagdo prospectiva.

Objetivo

Dados
resultantes
Recursos
requeridos
(equipamento,
avaliadores)

Vantagens

Desvantagens

Questionarios Entrevistas

Obter visdo geral
do problema pes-
quisado; identifi-
car aspectos da

personalidade do

Obter, conhecer e/ou
medir opinides, inte-
resses, crengas, sen-

timentos, (dados sub-

Grupos Focais
Captar reagdes es-
pontaneas para des-
coberta de problemas
inesperados e evi-
denciagdo de aspec-

Card Sorting

Entender como

usuario categoriza
informagdes apre-
sentados na inter-

facil de repetir; baixo
custo;
rapidez;

questdes tratadas
de acordo com a
necessidade;

de grupo; agilidade
na obtengao dos re-
sultados;

jetivos); . tos importantes para | face;
usuario; .

0S USUArios;
Qualitativos Qualitativos Qualitativos Qualitativo
Baixos Baixos Meédio Baixo
Mostra questdes sub-| Flexivel, poden- ~
jetivas; do aprofundar as Capta reagdes espon-
y ’ taneas e dindmicas | Facilidade de apli-

cacdo; rapido e ba-
rato;

Necessita de estudo
piloto; pode ter baixa

Demora na apli-
cacdo; dificil de

Dificil de analisar;
baixa validade;

Tempo de aplica-
¢30 pode ser alto
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resposta (quando analisar; quantidade reduzida | dependendo da
enviado); de dados que podem | complexidade do
ser mensurados; projeto;
Recursos 6-9 usuarios por
humanos 30+ usuarios 5 usuarios arupo 15 usuarios
necessarios

Fonte: Tullis e Albert (2008); Preece, Rogers e Sharp (2005).

Em relacdo aos questionarios, seu uso ¢ considerado flexivel, podendo ser utili-
zado como método Unico de avaliacdo de usabilidade (avaliagao geral de usabilidade)
assim como para medir apenas a métrica de satisfacdo do usudrio. Entre os questiond-
rios mais conhecidos destacam-se o SUS, QUIS, WAMMI, SUMI, PSSUQ ¢ ISO-
NORM (quadro 5).

Quadro 5 - Caracteristicas principais dos questionarios voltados para avaliagdo de satisfacdo do usuario.

Aborda uma visdo global de estimativas subjetivas de usabilidade. As
questdes consistem em 10 afirmag¢des que utilizam o formato da escala
Likert, onde é mensurada a intensidade de concordancia dentro de uma
escala de cinco pontos.

SUS (System Usability
Scale)

QUIS (Questionnaire Mede a satisfagdo do usuario quanto a usabilidade do produto de maneira
VRO el padronizada, segura e valida, a fim de obter informagdes precisas em rela-
isfaction) ¢do a reacdo dos usudrios a novos produtos.

WAMMI (Web local
Analysis and Inventory

Ferramenta de avaliagdo para sites Web e baseia-se em um questionario
que dd uma medida de facilidade de uso.

of Measure)

SUMI (Software Usabil-
ity Measurement Inven-
tory)

VR SLONPI A IS Fornece uma avaliacdo geral da usabilidade do sistema. Possui 19 afirma-
N RO cdes agrupadas em 3 fatores de medicdo, e uma escala Likert com sete
naire) pontos para cada afirmac@o.

Mede a qualidade de software sob o ponto de vista do usuario, ajudando
na descoberta de falhas de usabilidade.

Objetiva avaliar a conformidade dos produtos de software com as reco-

LEONOLLA E2E UKD mendagdes constantes na parte 10 da norma ISO 9241.

Fonte: Tullis e Albert (2008); Preece, Rogers ¢ Sharp (2005)

Para avaliacdes empiricas, utiliza-se principalmente as Observacdes monitora-
das, os Testes de Usabilidade, Avaliacdo cooperativa além dos Questionarios ¢ Entre-

vistas (quadro 6).



Objetivo

Dados
resultantes
Recursos
requeridos
(equipamento,
avaliadores)

Vantagens

Desvantagens

Recursos Hu-
manos neces-
sarios

Sistemas de

Quadro 6 - Caracteristicas principais dos métodos para avaliagdo Empirica.

39

Monitoramento . Gt
Pensando em e Ensaios de In- . Avaliacao
(Analise de log, ~ Debriefing .
Voz Alta ~ teracao cooperativa
observacio, fil-
magem)
Avaliar a qua-
. . Explorar e .
lidade de inte- Verificar o grau
Mostrar como o ~ .| aprofundar :
L . ragdo do usua- ~ de conformida-
usudrio inter- | Detalhar a intera-| . . questdes A
. ~ . rio com o sis- . de ergondmica
preta os itens ¢do do usuario . surgidas a . -
. . tema e listar . em projetos ja
dispostos na com a interface; . partir dos .
. requisitos que . finalizados (re-
interface; ensaios de .
devem ser re- | . ~ design);
. nteracgao;
vistos;
o Quantitativos/ o o o
Qualitativos .. Qualitativos Qualitativos| Qualitativos
qualitativos
Baixos Altos Altos Baixos Médio
Comple-
menta o en- | Simplicidade de
saio de inte-| aplicagdo; ava-
. ., | Encontra os pon- ~ . ~
Identifica equi- racdo; por | liador ndo pre-
. | tos altamente Pode fornecer . .
vocos do usua- - . ser informal| cisa ter conhe-
rio; usados (ou ndo muitos dados, 0 usudrio cimentos soli
iy utilizados); Roda | confiabilidade; . .
baixo custo; . sente-se a dos na area de
continuamente i
vontade pa- | usabilidade ou
ra falar e ergonomia de
aprofundar | interfaces;
questdes;
Custo, necessi-
~ Necessario pro- | dade de equipe
Nao ¢ natural P  SAUIPC | Toma a ses-
. . | gramas para ana- | de avaliadores | .
para o Usuario, | sdo de teste
lisar a grande experts em

dificil os usua-
rios verbaliza-
rem a realida-
de;.

quantidade de
dados; viola a
privacidade do

areas envol-
vendo usabili-
dade, hierar-

mais longa ¢
cansativa
para o usua-
rio;

usuario; quia de softwa-
re;
Mesma
3-5 usuarios 20+ usuarios 5+ usuarios quantldgde 1-5 usuarios
do ensaio de
interagdo

Fonte: Tullis e Albert (2008); Preece, Rogers ¢ Sharp (2005)
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3. MATERIAIS E METODOS

3.1 O OBJETO DE ESTUDO: GOREAD PLATAFORMA WEB

Conforme dados da Editora Abril, a GoRead ¢ a maior plataforma de revistas digi-
tais do pais, permitindo acesso ilimitado a mais de 180 revistas del14 editoras, através de

uma assinatura fixa por més (Figura 2), sendo por isso escolhida para andlise por sua

importancia no mercado.

Figura 2 - Tela de entrada e area "Recentes"da banca Goread

B GoRead  owienes criemo e s [ e e I L e— o bruno

Phpats Leituras Rapidas ~

e - ol - i » i, E
T Da Uva, 30rove 13-58 até 2 bagaco ] it ~0 s " e ",
e ’ . =] s
e ‘ . 3 CONO LIMPAR
o : S

NOS50S RIOS

Fonte: Autor

Entre as funcionalidades estdo contetido interativo com videos, galerias de fotos,
audios, download de edigdes (langamentos e anteriores); sistema de biblioteca de prefe-
ridos (marcar revistas preferidas e montar uma biblioteca personalizada), acesso e leitu-
ra da biblioteca livre e ilimitada e cancelamento de assinatura a qualquer momento no
proprio site / aplicativo. O produto ¢ oferecido em suporte multiplataforma sendo a ver-
sdo aplicativo voltada ao acesso mobile e o formato site para acesso via computador.

Os diferentes titulos podem ser encontrados dentro de 18 categorias como Atualida-
des, Carreira & Negocios, Casa & Decoragdo, Viagem & Lazer, entre outras.

A estrutura de arquitetura de informagao segue um modelo geral utilizado por outras
bancas digitais, onde a home concentra os principais sistemas de busca para localizagao
de titulos e menus extensivos com os titulos disponiveis, varias opgdes de busca e orga-

nizacao dos titulos e sistema de leitura dos titulos integrado na plataforma.
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3.2 AVALIANDO A INTERFACE DA BANCA DIGITAL

Com a proposta de buscar identificar como os fatores de usabilidade influenciam
na adocdo da banca digital por parte de leitores analdgicos a pesquisa aplicada proposta
¢ exploratdria e de cunho quali-quantitativa, buscando através de métodos de avaliagao
de usabilidade responder ao problema de pesquisa de acordo com a seguinte estrutura:

(a) Levantamento bibliografico sobre temas diretamente ligados ao estudo (apre-

sentado no Capitulo II);

(b) Estruturagdo das etapas e técnicas avaliativas através do framework

D.E.C.ILD.E. (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005) e com base no plano de teste

sugerido por Rubin e Chrisnell (2008);

(c) Testes com usudarios: Aplicagdo das ferramentas para coleta de dados;

(d) Analise dos resultados das avaliagdes: tabulagdo e anélise de dados;

(e) Discussao e conclusdo da pesquisa: confronto dos resultados finais com os ob-

jetivos, problema e hipotese de pesquisa.

3.2.1 Framework D.E.C.1.D.E

O framework D.E.C.I.D.E. foi desenvolvido com o objetivo de guiar a preparagao
e execugao de avaliagdes em [.LH.C. (PREECE, ROGERS, SHARP, 2005). E estruturado
em seis passos sequenciais e interativos no decorrer do planejamento da avaliacao:

(D) Determinar os objetivos (Determine the goals).

(E) Explorar as questdes (Explore the questions).

(C) Escolher o paradigma de avaliacao (Choose the evaluation paradigm).

(I) Identificar as questoes praticas (Identify the practical issues).

(D) Decidir como lidar com questdes éticas (Decide how to deal with the ethical

issues).

(E) Avaliar, interpretar e apresentar os dados (Evaluate, Interpret, and Present the

data).

Na sequéncia, apresentam-se as seis etapas estruturando a pesquisa.

3.2.1 Determinar os objetivos gerais a serem abordados na avaliagao

Nessa etapa determina-se o objetivo geral da avalia¢do, baseando-se em duas per-

guntas principais:
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° Quais sdo os propositos globais da avaliagao?

Explorar o impacto da usabilidade na percepcao de qualidade de uso da banca di-
gital que poderia levar um usuario analdgico a adota-la.

° Com qual objetivo ela esta sendo realizada?

Obter (a partir da perspectiva dos usuarios) dados relacionados a critérios de usa-
bilidade possibilitando demonstrar como cada um impacta a experiéncia de uso e
podem contribuir para a adog¢do da banca digital, respondendo ao problema de

pesquisa.

3.2.2 Explorar as Questdes

Partindo-se do objetivo geral, elaboram-se perguntas especificas a serem respon-
didas com a avaliagdo. Essas perguntas devem ser formuladas considerando o perfil dos
usudrios e suas atividades, e sdo responsaveis por operacionalizar a investigagdao a qual
o teste pretende realizar.

Conforme o objetivo geral, a visdo do usuario ¢ a fonte dos dados a investigar.
Assim, considerando o conceito de usabilidade, as metas do usudrio sdo o ponto de par-
tida e podem ser relacionadas diretamente com os critérios de usabilidade, levando a

defini¢do das questdes (quadro 10):

Quadro 7 - Relagdo entre metas do usuario e critérios de usabilidade adotados.

Usabilidade Metas do usuario Critérios de

(INTERNATIONAL ORGANIZATION (RUBIN e CHRISNELL, 2008) Usabilidade
FOR STANDARDIZATION, 1998) associados

Desempenho Eficiéncia

Medida na qual um produto pode ser usado | E tudo sobre o que o usuario realmen- | Eficacia

por usuarios especificos para alcangar obje-| te faz na intera¢do com o produto.

tivos especificos com eficécia, eficiéncia e | Satisfacdo Satisfacio
satisfacdo, em um contexto especifico de E tudo sobre o que o usuario diz ou
uso. pensa sobre sua interagdo com o pro-

duto.

Fonte: Autor.

As metas foram definidas de acordo com os modelos de usabilidade (capitulo
2.3.3.1), sendo baseados em DIX, FINLAY e BEALE, (1993), Nielsen (1993) e Abran
et al. (2003).

Partindo-se da relagdo entre metas do usuario e critérios de usabilidade, chega-se
as questoes a serem respondidas, bem como a contribui¢ao de cada uma para o processo

de analise final, como apresentado no quadro 8.
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Quadro 8 - Relacdo entre metas, questdes e contribui¢do na resposta ao problema de pesquisa.

Objetivo geral: Obter a partir da perspectiva dos usuarios dados relacionados a diversos critérios de
usabilidade do produto que permitam relacionar como tais atributos impactam a percepgao de uso.

Metas do
usuario

Questoes (P)

P.1 O usuério con-
segue alcangar

Julgamento de valor e relacdo com a
resposta ao problema de pesquisa
A medi¢do de sucesso ou insucesso na realiza¢ao de tarefas
pode apontar para problemas estruturais na interface ou arqui-
tetura de informagao.

Desempenho | seus objetivos
completar as tare- , - L
(comp Um alto nivel de sucesso geral na realizagdo de tarefa indica
fas)? o1
facilidade de uso do produto.
P.2 Em termos de . ~
A Aponta a qualidade com que as tarefas sdo executadas.
experiéncia do
Desempenho | usuario, os objeti- , . L .
~ Um nivel alto de sucesso na tarefa ¢ um indicador da qualidade
vos sdo alcangados de uso do produto
com facilidade? P )
L. Tem relagdo direta com a usabilidade do produto. Quanto
P.3 O usuario con- . L . A
mais rapido o usudrio realizar a tarefa, melhor a experiéncia, in-
segue operar tare- . . . S
g dicando também caracteristicas de facilidade de uso.
Desempenho | fas basicas do pro-
duto em um tempo . . , e
, p Um nivel geral baixo de tempo na tarefa ¢ um indicativo de o
razoavel? Lo
produto ¢ facil e intuitivo de usar.
Indica de forma geral se a utilizacdo do sistema ¢ facil suficiente
, ara que o usuario possa realizar diversas tarefas operacionais
P.4 Qual o nivel de para q P . > OP
. , no menor tempo, chegando aos seus diversos objetivos com
eficiéncia do usua- . o
Desempenho | . mais facilidade.
rio usando a ban-
ca? . . , e
Um nivel alto de eficiéncia geral ¢ um indicativo de que o produ-
to ¢ fécil e intuitivo de usar
Indica se a operacdo do sistema ¢ simples suficiente para ser
relembrada em outras ocasides, diminuindo a carga cognitiva
P.5 Qual a percep- .
~ . do usuario.
¢do sobre aprendi-
Desempenho .
zagem pelo usua- o
rio? Uma melhora na performance no tempo de realizacdo de tare-
' fas indica que o usuario aprende e reconhece facilmente a in-
terface e seu uso.
E um indicativo auto relatado durante o uso do produto sobre a
P.6 O usuario vé qualidade percebida em pontos especificos.
mais pontos posi-

Satisfagdo tivos ou negativos O quantitativo de comentarios positivos e negativos relaciona-
no uso do produ- se a opinido do usudrio sobre diversas questdes ligadas a quali-
to? dade de uso e qualidade do produto. A visdo qualitativa dos

comentarios pode indicar virtudes ou falhas de usabilidade.
E um indicativo auto relatado sobre a expectativa do usudrio
P.7 Qual a expec- sobre o produto.
Satisfagdo | tativa do usuario
sobre o produto? Permite comparar a expectativa antes e apos 0 uso, € s€ 0 pro-
duto superou ou ndo a expectativa.
Indica de forma geral diversos aspectos ligados a utilidade per-
P.8 Como o usua- cebida do produto.
Satisfagdo | rio julga a utilida-

de do produto?

Uma alta percepcao de utilidade indica que o produto traz fun-
cionalidades adequadas para o usuario.
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P.9 O que o usua-
rio pensa sobre a

Indica de forma geral como o usuario vé o produto relacionado
a dimensdes hedonicas e pragmaticas.

Satisfacdo ..
atratividade geral - - .
Pode mostrar se o usuario acha o produto pratico, estimulador,
do produto? .
atrativo.
Indica de forma geral se o produto proporcionou uma boa ex-
P.10 Qual a possi- periéncia e se é percebido como util.
Satisfacdo | bilidade de adogdo
no futuro? Um resultado positivo indica a possibilidade de adogao do pro-
duto.
Indica como o usudrio vé o esforco de utilizar um sistema digi-
P.11 Como o usu- .
L tal em vez do analogico.
. - ario vé o esforgo
Satisfacdo
de L i . , , . .
e Pode indicar qual experiéncia de uso ¢ melhor (analégico x di-
utilizacao? .
gital)
Indica como o usudrio avalia a qualidade da interface grafica e
P.12 Como o usu- . . ~ .
L . da arquitetura de informacéo do sistema.
o ario avalia a orga-
Satisfagao nizacdo e qualida
saocq O resultado relaciona-se com outros fatores de satisfagcdo, como
de da interface? .
esforco e atratividade.
Indica se o produto mantém o usuario informado do que esta
P.13 Como o usu- - .
L . . ocorrendo, incluindo durante os erros.
C ario analisa termi-
Satisfacdo .
nologia empregada - . . L .
1o sisterna? A avaliacdo mostra como o sistema guia o usuario pela interfa-
) ce ajudando na recuperacio de erros.
P.14 Como o usu- . N . .
C e L. . Indica parametros gerais de uso do produto, como sua veloci-
Satisfacdo | 4ario avalia a capa- ~
. . dade e correcao de erros.
cidade do sistema?
Indica de forma geral diversos aspectos ligados a qualidade de
P.15 Como o usu- . & P & q
. . uso percebida do produto.
o ario avalia a sua
Satisfacdo

satisfacdo apos o
uso do produto?

Uma alta satisfacdo demonstra que o produto atende necessida-
des do usuario e ainda ¢é prazeroso de ser utilizado.

Fonte: Autor.

A partir das definigdes nesta etapa, ¢ possivel verificar a estrutura metodoldgica

geral, conforme a figura 3:
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Figura 3 - Estrutura metodologica geral do estudo e métricas definidas.

Critérios de usabilidade Métricas de usabilidade
1SO 9241-11 (2012), Tullis e Albert (2008); 1SO 9241-11 (2012), Tullis (2008);
Nielsen (1993); Shackel (1991); Nielsen (1993), Donyacee et. al. (2006)
SUMI (KIRAKOWSKI E CORBETT, 1988); QUIS (SHNEIDERMAN e PLAISANT, 2005);

QUIM (DONYAEE, KLINE, PADDA, SEFFAH, 2006)

Eficaci M1. Sucesso na tarefa
reacia M2. Nivel de Sucesso na tarefa
. Metas de Eficiéncia M3. Eficiéncia relgtivg
Desempenho M4. Nivel de Eficiéncia
Aprendizagem 4| MS5. Aprendizagem
Metas do .
usuario

(RUBIN ¢ CHRISNELL, M6. Comentarios
2008) M7. Expectativa de uso

M8. Utilidade
M9. Atratividade

Metas de o M10. Uso Futuro
® Satistagio @ Satisfagio  ————————| M. Esforgo
MI12. Tela

M13. Feedback do sistema
M14. Capacidade do sistema
MI5. Satisfagio geral

Fonte: Autor

3.2.3 Escolher o paradigma de avaliagao

Nessa etapa escolhem-se os métodos mais adequados para responder as pergun-
tas e atingir os objetivos esperados, considerando também o prazo, o or¢amento, 0s
equipamentos disponiveis € o grau de conhecimento e experiéncia dos avaliadores. O
paradigma principal que norteou esse trabalho ¢ de testes de usabilidade com usuarios
na forma de estudos de campo, pois a diretriz das avaliagdes ¢ que fossem realizadas no
local indicado pelo usuario, tentando simular a utilizagdo do sistema de forma natural.

Considerando o objetivo geral e as perguntas de pesquisa, definiram-se as métri-
cas (variaveis) e como obté-las (métodos), conforme o paradigma completo de avalia-

¢ao (quadro 9).

Quadro 9 - Relagdo entre questdes, métricas e métodos.

. Aspecto . Método de
Questoes (P) Deseri¢do da temporal EEICTIDCE obtencao da
Métrica (M) métrica o
de uso meétrica
P.1 O usuario conse- | M.1 Sucesso na tarefa Contagem e por- | Observagdo de
gue alcangar seus ob- | - Quantitativa; Durante | centagem de tare- | usuarios reali-
jetivos (completar as | - Tarefas realizadas e ndo 0 uso fas realizadas e zando tarefas
tarefas)? realizadas; ndo realizadas; (filmagem)
P.2 Em termos de ex- | M.2 Nivel de sucesso na Contagem e classi-| Observagdo de
A L . Durante ~ L .
periéncia do usuario, | tarefa o Uso ficagdo das tarefas | usudrios reali-
0s objetivos sdo al- - Quantitativa, conforme sucesso: | zando tarefas
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cancados com facili-
dade?

- Qualidade na realizagdo
das tarefas;

sem problemas,
com problema,
problemas e tare-
fas abandonadas;

(filmagem)

P.3 O usuario conse-

M.3 Eficiéncia relativa

Contagem e média

Observagao de

gue operar tarefas ba- | - Quantitativa; Durante usuarios reali-
. - de tempo por tare-
sicas do produto em - Tempo para realizagdo de 0 uso f1 ¢ geral: zando tarefas
um tempo razoavel? tarefas; gerab (filmagem)
M.4 Nivel de eficiéncia - . ~
, L Divisao entre mé- | Observagao de
P.4 Qual o nivel de - Quantitativa; . L. .
S L . Durante | tricas M2 e M3 usuarios reali-
eficiéncia do usuario | - Quantas tarefas o usuario
0 uso para cada tarefa e | zando tarefas
ao usar a banca? consegue executar no tem-
. geral; (filmagem)
po ideal;
M.5 Aprendizagem Meétrica autorrela-
P.5 Qual a percepgao | - Qualitativa; tada obtida a partir .
Q 2 pereepeac Q ~ . part Questionario
em relagdo a aprendi- | - Grau de percepgao sobre Pés-uso | de escores especi-

zagem pelo usuario?

facilidade/dificuldade de
aprendizagem;

ficos de questiona-
rio;

pos-tarefas

P.6 O usuario vé mais
pontos positivos ou

M.6 Comentarios positivos
e negativos
- Quantitativo e Qualitati-

Durante usq

Percentual de co-
mentarios classifi-
cados como nega-

Observagao de
usuarios reali-
zando tarefas e
sessdo de de-

negativos no uso do vo; e pos-uso | tivos e positivos, .
Juto? ) . . ~ briefing (filma-
produto? Grau de qualidade do classificagdo de gem e think
to; 1 ; )
produto; problemas; aloud)
. Métrica autorrela-
M.7 Expectativa antes tada obfi dlzll a partic
P.7 Qual a expectativa| e ap6s uso; . part Questionario
L. o Pré-uso e | de escores especi- , .
do usuario sobre o - Qualitativo; . ., | pré-teste e poOs-
. .| pbs-uso | ficos de questiona-
produto? - Expectativa antes e depois . . tarefas
rio aplicados antes
do uso; ,
e apos o teste;
. Métrica autorrela-
L. M.8 Util ) .
P.8 Como o usuério 8 U.l 1Qade tada obtida a partir L
. i - Qualitativo; , .| Questionario
julga a utilidade do - Pés-uso | de escores especi- | *,
- Qual o grau de utilidade .| pos-tarefas
produto? ] ficos do questiona-
do produto; .
rio;
P.9 O que o usudrio Métrica autorrela-
224 .. | M.9 Atratividade tada obtida a partir L
pensa sobre a atrativi- e . . Questionario
- Qualitativo; Pos-uso | de escores especi- .
dade geral do produ- ~ . . . pOs-tarefas
t0? - Quaio atrativo a banca ¢é; ficos do questiona-
) rio;
Métrica autorrela-
. ... | M.10 Uso futuro . .
P.10 Qual a possibili- -0 Tt tada obtida a partir L
- Qualitativa; . .| Questionario
dade de uso futuro - Pés-uso | de escores especi-| =,
~ - Grau de possibilidade de .| pos-tarefas
(adoc¢do)? ~ ficos de questiona-
adogdo do produto; rio:
M.11 Esforgo de utilizagio Métrica autorrela-
P.11 Como o usuario | - Qualitativa; tada obtida a partir Questiondrio
percebe o esforco de | - Grau de esforco mental e | Pds-uso | de escores especi- Ss-tarcfas
utilizag@o do produto?| fisico para utilizar o produ- ficos de questiona- p
to; rio;
P.12 Como o usuario M.12 Tela Métrica autorrela-
T L - Qualitativa; tada obtida a partir S
avalia a organizagdo e . . . .| Questionario
. . - Grau de qualidade atribu- | Poés-uso | de escores especi- | =,
qualidade da interfa- S s . .. | pos-tarefas
ce? ido a interface; ficos de questiona-
) rio;
P.13 Como o usuario M.13 Terminologia Métrica autorrela-
analisa os feedbacks - Qualitativa; Pés-uso tada obtida a partir| Questionario

do sistema?

- Grau de qualidade atribu-
ido ao feedback;

de escores especi-
ficos de questiona-

pos-tarefas
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rio;

M.14 Capacidade do siste-
ma

- Qualitativa;

- Grau de qualidade atribu-
ido a capacidade do siste-
ma;

Métrica autorrela-

tada obtida a partir
Pos-uso | de escores especi-

ficos de questiona-
rio;

P.14 Como o usuario
avalia a capacidade do
sistema?

Questionario
pos-tarefas

Meétrica autorrela-

M.15 Satisfacao geral tada obtida a partir

P.15 O usuario sente-

o . - Qualitativo; , . uestionario
se satisfeito depois de Q S Pés-uso | de escores especi- Q,
- Qual satisfacao geral com ., | pos-tarefas
usar o produto? 0 USO: ficos de questiona-
; .

rio;

Fonte: Autor.

Apos o paradigma de pesquisa ser definido, ¢ possivel operacionalizar as etapas

do teste relacionando-as com objetivos e métodos a ser utilizados, conforme quadro 10.

Quadro 10 - Métodos e documentagao necessaria.

Etapa 1 Etapa 3

Pré-teste Debriefing

Observagao de usua-

Aplicagdo de ques- | rios realizando tarefas| Aplicagdo de questi-
tionario (filmagem com think- onario

aloud)

Método de
obtencio das
métricas

Entrevista semi-
estruturada com o
usuario pos-teste

- Obter métricas de
satisfa¢do sobre o
uso do produto:
M.6, M.7 (p6s-uso),

Revisar o teste, colher
mais informagdes
sobre a percepcao do
usuario, reforgando

- Registrar dados do
participante e habi- | - Obter métricas de
tos de consumo de | desempenho:

Ao informagao; M.1,M.2, M.3, M 4,

- Obter métrica M.7| M.5, M6 M.8, M. 9, M.10, os dados da métrica
(antes uso) M.11, M.12, M.13, M6
M.14, M.15 :

Fonte: Autor.

A partir da defini¢ao dos métodos, passou-se para a definicao das ferramentas e
documentagdes para capturar os dados.

Considerando a etapa 1, partiu-se para a defini¢do do questionario para captura
de informacdes sobre o perfil da amostra. Baseando-se na primeira parte do QUIS
(SHNEIDERMAN e PLAISANT, 2005), o questionario foi estruturado em 3 partes:
perfil do participante, perfil de consumo de informagdo e questdes sobre métrica M.7.
Definiu-se que as perguntas relacionadas ao perfil deveriam captar dados sobre faixa
etaria, sexo, profissdo, experiéncia de uso com computadores e uso de internet. Sobre
perfil de consumo de informagdo foram definidas questdes sobre consumo de revistas
impressas, considerando a compra, assinatura, género de leitura, frequéncia, local de

consumo e conhecimento sobre a existéncia de versao digital de banca e revista digital.
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As duas ultimas perguntas do questionario deveriam referir-se a captura da métrica so-
bre expectativa de uso do produto. O questionario completo ¢ apresentado no Apéndice
F. Definiu-se também que por ser um teste presencial seria mais pratico o uso de ferra-
mentas impressas, por isso os questiondrios foram aplicados dessa forma.

A definicdo de tarefas tipicas a serem realizadas pelos usudarios ¢ um fator critico
no planejamento de testes (PREECE, ROGERS e SHARP, 2007). Assim, foram seleci-
onadas em fung¢do de dois critérios: (a) era necessario que fossem tarefas representativas
do uso da banca por um usudrio padrao (b) dentre estas tarefas foram escolhidas aquelas
que poderiam explorar o maior nimero de recursos do sistema e cobrir 0 maior nimero
de métricas descritas para o estudo, fazendo com que o usudrio ao final da execu¢do da
etapa tivesse um panorama geral da experiéncia de uso e pudesse responder ao questio-
nario com maior fidedignidade. As tarefas eram independentes umas das outras, mas
interligadas dentro de um percurso de uso tipico do produto. Conforme o quadro 11 a
seguir, foi criado um cendrio geral de teste e especifico para cada tarefa, estratégia que
conforme Rubin e Crisnell (2008) possibilita ao usuario vislumbrar uma possivel condi-

¢ao real de uso do sistema criando uma motivagao adicional para a execugao do teste.

Quadro 11: Cenario, tarefas e objetivos.

Cenario Geral
Imagine que vocé estda em um momento de lazer, ja é assinante do produto e quer utilizar a banca para

ler algumas revistas no computador.
Cenario-Tarefa*

Objetivos

1. Cenério: Imagine que vocé estd planejando uma viagem para | Verificar a familiaridade com a

o final do ano, e quer ler a revista "Viagem", edi¢do desse més,
mas vocé quer ler com calma mais tarde. Tarefa: Encontrar a
ultima edigdo da revista "Viagem" e marca-la como favorita.

primeira interagdo com o produto e
qual caminho o usuario utiliza para
buscar a revista e utilizar o recurso
“favoritos”.

2. Cenario: Agora vocé quer ler a tltima edi¢ao da revista "Su-
perinteressante”, pois ouviu falar que a matéria de capa deste
més falava de um assunto de seu interesse.

Tarefa: Encontre a capa da ultima edi¢do da revista "Superinte-
ressante" na banca.

Verificar como o usudrio utiliza os
diversos caminhos possiveis para
encontrar uma nova revista.

3. Cendrio: Vocé achou a revista Superinteressante e quer ler a
matéria de capa.

Tarefa: Navegue até a matéria estampada na capa (fim da tare-
fa). Sub tarefa de tempo livre: Leia o primeiro paragrafo da ma-
téria para ter a experiéncia da leitura em tela.

Verificar como o usuario navega
dentro da revista e chega até¢ a ma-
téria.

Possibilitar e avaliar a experiéncia
de leitura em tela através dos recur-
sos disponiveis para a acdo.

4. Cenario: Imagine que vocé ja leu toda a revista Superinteres-
sante e quer ler a revista "Viagem" que vocé marcou como fa-
vorita logo que entrou na banca.

Tarefa: Encontre na banca a revista "Viagem", marcada como
favorita na tarefa 1.

Verificar se o usuario relembra as
suas agOes e utiliza corretamente os
caminhos.

5. Cenario: Imagine que estd com tempo livre, explorando no-
vas publicag¢des na banca sobre a area de Carreira.
Tarefa: Procure na categoria "Carreira & Negdcios" a revista

Verificar como o usuario retoma
uma busca pelo sistema de catego-
rias e localiza uma edi¢do especifi-
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"Vocé RH" desse més. ca de revista.

6. Tarefa livre: Explore o produto de forma livre, mas com foco | Proporcionar uma experiéncia de

na interface. uso real do produto antes do usué-
rio responder ao questionario de
satisfagdo.

*Definicdo final ap6s etapa de pré-teste.
Fonte: Autor.

Para cada tarefa estabeleceram-se os percursos possiveis e ideais que levassem
ao seu cumprimento (APENDICE D), com a finalidade de servir de apoio para a analise
dos resultados referentes a métrica "Sucesso na tarefa". Essa técnica ¢ conhecida como
Anadlise Hierarquica de Tarefas (AHT). Conforme Preece, Rogers e Sharp, (2005, p.
251), a AHT permite agrupar tarefas ou sub tarefas em “planos que especificam como
as tarefas podem ser realizadas em uma situagao real”.

Para defini¢do do questionario de satisfagao, procurou-se analisar de forma apro-
fundada os questiondrios disponibilizados na literatura destinados a medig¢ao do quesito
(conforme topico 2.3.1.2). Identificou-se que os modelos ndo avaliavam todas as métri-
cas estipuladas ou avaliavam algumas ndo adequadas ao contexto do objeto estudado.
Embora o objetivo da maioria dos questionarios seja avaliar a satisfagdo geral através da
soma da pontuagdo alcancada pelo conjunto de respostas, sua utilizacdo na pesquisa
objetivava analisar separadamente cada métrica.

Assim buscou-se questionarios que permitissem flexibilidade na sua adaptagado e
analise, chegando-se ao QUIS - Questiondrio de Satisfagdo da Interface de Usuario
(SHNEIDERMAN e PLAISANT, 2005) que foi usado como base para a criagdo de um
questionario personalizado. As sessdes iniciais da ferramenta tém o proposito de colher
dados demograficos e outras nove sessoes analisam diferentes critérios de usabilidade
que podem ser utilizadas de acordo com a pertinéncia em relacdo ao objeto de estudo.
Cada sessao mede a satisfacdo do usuario com o critério especifico.

Realizou-se uma avaliacdo dessa estrutura e as sessdes que tratam do perfil da
amostra foram inseridas no questionario pré-tarefa. As demais sessdes “Impressdes co-
mo usuario”; “Telas”; “Aprendizagem do sistema”; “Capacidades do sistema” e “Ma-
nuais Técnicos e Ajuda On-line” foram comparadas e equalizadas com as métricas es-
colhidas para o projeto e que seriam obtidas por questiondrio, concluindo-se que duas ja
estavam contempladas: "Aprendizagem" (métrica homonima M.5) e “Impressdes como
usudario” (Satisfacdo geral — M.15). As sessdes “Manuais técnicos”; “Tutoriais On-line”;
”Multimidia”; “Teleconferéncia” e “Instalacdo de programas” foram desconsideradas

por terem baixa relagdo com o contexto de uso da banca.
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Ao final foram adicionadas as métricas: "Expectativa de uso" e "Uso Futuro"
(baseado em Tullis e Albert, 2008); "Utilidade" (baseado no questionario PUEU de Da-
vis, 1989); "Atratividade" (baseado no questionario SUMI de Kirakowski e Corbett,
1988) e "Esfor¢o" (baseado no questionario Nasa TLX, de Hart e Staveland (1988)).

Estipulou-se que cada critério seria avaliado por no méximo 3 questdes, para que
o preenchimento ndo ficasse longo e cansativo para os participantes. A medi¢cdo dos
itens utiliza escalas semanticas de 9 pontos, considerando o ponto 1 como o limite infe-
rior negativo e 9 como limite superior positivo.

Devido as alteragdes no modelo, procedeu-se a verificacdo da consisténcia interna
do questionario por meio do Alpha de Cronbach, estatistica mais usada para verificar se
as questoes e a escala de medigdo foram compreendidas, mostrando a extensdao em que
os itens medem o mesmo conceito ou construto (FLOGLIATTO ¢ GUIMARAES,
1999). Os valores variam entre 0 e 1, sendo que quanto mais perto de 1 estiver o valor
da estatistica, maior a consisténcia interna. Conforme Vieira (2015), ndo ha consenso
sobre os valores aceitaveis de alfa, mas em geral variam entre 0,70 a 0,95. A analise
estatistica dos nove itens medidos pelo instrumento foi realizada no software Stata ver-
sdo 15, onde definiu-se que seriam feitas intervengdes nos itens com resultados aponta-
dos com a < 0,7. O resultado mostrou um problema na questao 2 do item “Esfor¢o”, que
foi retirada para melhorar a consisténcia. Apds o ajuste, todos os itens ficaram com alfa
proximo de 0.9. Estatisticamente isso demonstra alta confiabilidade do questionario. Os

resultados completos do teste sido apresentados no APENDICE E.

3.2.4 Identificar as questdes praticas

Em experimentos como teste de usabilidade muitas questdes praticas estdo en-
volvidas, sendo importante identifica-las antes de se iniciar o processo de avaliac¢do.
e Usudrios
A literatura fornece diferentes pontos de vista sobre o quantitativo ideal de usuarios
que devem ser utilizados para avaliagao de usabilidade. Considerando testes tipicos que
buscam a descoberta de problemas, Nielsen (1993), coloca que cinco usudarios desco-
brem 80% dos problemas, permitindo que 85% dos erros na interface sejam encontrados
com 95% de nivel de confianca, com margem de erro de 18,5%. Isso significa que ha
95% de chance de que um grupo de cinco participantes descobrir entre 66,5% e 100%
dos problemas do produto durante as sessdes de teste. J& para Cybis, Holtz e Faust

(2007) 12 usuarios seria o numero ideal, assim como Page, Tullis e Stenton (2004) que
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em estudo comparativo sobre confiabilidade de diversos questiondrios de satisfagdo,
colocam que com esse quantitativo a acuracia fica em torno de 70% - 75%.

Para Straub (2004), mais que a quantidade, a representatividade dos individuos da
populagdo-alvo de teste € o ponto crucial para se obter resultados confiaveis.

Assim, considerando as ponderagdes e diferente posicdes da literatura e o objetivo
do presente estudo que ¢ obter dados mais expressivos sobre experiéncia e opinido de
uso (dados subjetivos), optou-se por uma amostragem nao probabilistica por julgamento
de 20 individuos, divididos em 2 grupos por faixa etdria. Conforme Barbetta (2002), a
amostragem desse tipo ¢ utilizada quando a selecdo de uma amostra aleatdria ¢ muito
dificil, ou até mesmo impossivel devido a dificuldade e inviabilidade de analisar todos
os elementos da populagdo. Assim a amostragem por julgamento permite que os ele-
mentos escolhidos sejam aqueles julgados como tipicos da populagcdo que se deseja es-
tudar.

Definiram-se os seguintes critérios de inclusdo e exclusdo da amostra:

- Leitores apenas de revista impressa;

- Leitores com experiéncia no uso de computadores;

- Leitores de ambos o0s sexos;

- Faixa etaria 20-64 anos;

Além dos fatores de inclusdo, foram definidos os critérios de exclusdo, conside-
rando as questdes que poderiam influenciar nos resultados ou ndo eram foco do estudo:

- Leitores ja assinantes ou consumidores de revistas digitais, a fim de minimizar

desvios de resultados relacionados as experiéncias anteriores ou gostos pessoais

prévios;

- Leitores acometidos por doengas motoras moderadas ou graves que dificultas-

sem / comprometessem a realizagdo dos testes, considerando que os parametros de

teste para populagdes em condigdes especificas fogem do escopo do trabalho
apresentado;

- Leitores com situagdo de deterioracao visual moderada/grave, por considerar que

os parametros de teste para populagdo em condi¢des especificas fogem do escopo

do trabalho apresentado;
- Leitores que discordassem do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) e/ou se negassem a assina-lo.

A faixa etéria escolhida para composi¢do da amostra foi escolhida com base no

perfil do leitor de revistas apresentado pela pesquisa Midia Dados 2017 (GRUPO DE
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MIDIA SAO PAULO, 2017) que aponta que 72% dos leitores de revista estdo na faixa
etaria entre 20-64 anos. Considera-se que um perfil amostral com muita amplitude, en-
volvendo leitores muito jovens (menos de 18) ou muito idosos, poderia impactar na
homogeneidade da amostra quanto as caracteristicas pesquisadas, além de trazer difi-
culdades de acesso ao perfil.

A partir disso o pesquisador inqueriu presencialmente e por mensagem sujeitos
de forma a verificar se estavam dentro dos critérios e se tinham disponibilidade para
participar da pesquisa. Partindo de uma breve explicagdo da pesquisa era realizado o
convite, sendo possibilitado ao participante a escolha do local, data e horario para a rea-
lizagdo do teste.

e Ambiente de testes e logistica.

Definiu-se a possibilidade de realizacao dos testes onde o usudrio se sentisse mais
confortavel, preferencialmente considerando o local utilizado para atividade de leitura
de forma a mitigar a influéncia do ambiente nos resultados. No caso do ambiente esco-
lhido ndo ter equipamentos, o pesquisador levaria laptop, mouse Optico e teclado padrao
PC, de forma a simular a estrutura usada pelo usuério. Para captura dos dados foi defi-
nida a filmagem dos testes, com a cAdmera focando a tela do computador e gravacao do
audio para captacdo de comentarios. A escolha por filmagem com smartphone teve co-
mo objetivo evitar a instalacao de softwares de captura de tela em cada equipamento de
cada usuario (o que poderia trazer problemas logisticos para a execucao dos testes) além
de poder capturar de forma global o ambiente e as possiveis expressdes € comentarios

verbais feitos pelos usuarios, além da gravagdo ja capturar o dudio da etapa de debrie-

fing.

e  Equipamentos necessarios

Foram definidos de acordo com o item ambiente de testes:

- Computador / laptop no local de teste escolhido, com acesso a internet;

- Tripé;

- Smartphone para filmagem;

- Assinatura da banca digital valida;

- Documentacao;

Embora o estudo ndo fosse realizado em laboratorio, indicando variabilidade dos
ambientes de teste, a posicao dos participantes e do moderador foi padronizada (con-

forme figura 4). O smartphone para filmagem devia capturar a tela do computador sem
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interferir ou causar desconforto, sendo posicionado fora da linha de visdao do participan-
te. Conforme instru¢do de Preece, Rogers, Sharp, (2005, p. 256), “A disposi¢do dos
equipamentos no que diz respeito ao participante ¢ importante num estudo controlado,

porque os detalhes da atividade precisam ser capturados”.

Figura 4 - Disposi¢do padrao de equipamentos nos ambientes de teste.

(e

De acordo com o quadro 13 do item 3.2.3, alguns documentos impressos foram

Fonte: Autor.

e Documentagdo necessaria:

utilizados nas sessdes com os usudrios, conforme quadro 12 abaixo.

Quadro 12 - Documentago necessaria nas etapas do teste.

Etapa 1 Etapa 3
Pré-teste Debriefing

- Termo de Consen- - Roteiro de teste - Questionario - Ficha para
timento Livre e Es- (para pesquisador) | Pos-tarefas anotagdes dos
clarecido (TCLE) e principais to-
Termo de Consenti- - Ficha de anota- picos

OGN IEIETN  mento para Gravacdo | ¢des

necessaria e Filmagens (para pesquisador)

(2 vias)
- Questionario Pré-
teste (1 via)

Fonte: Autor.

e Restrigdes de cronograma e orgcamento
Para otimizagdo do tempo, foram agendadas mais de uma sessdo por dia, econo-

mizando tempo em deslocamento e montagem da estrutura.
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e Papel do moderador:

- Introduzir o teste: explicar o objetivo do teste e deixar claro que o que esta-
va sendo testado era o produto e ndo o participante. Explicar que o papel do usua-
rio era de colaborador e que a tela e o dudio seria gravado com o propdsito Gnico
de coletar dados anonimos para pesquisa;

- TCLE: o moderador deveria ler o TCLE, colher a assinatura do usuario em
duas vias;

- Aplicacdo do questionario pré-teste: colher os dados do primeiro formula-
r10;

- Instrugdes do teste: passar ao participante as tarefas que ele precisava reali-
zar, explicar o protocolo pensar alto;

- Aplicar o questionario pos-tarefas;

° Pré-experimento

Como parte da etapa pratica do estudo, apds a definicdo da escolha dos métodos,
desenho das ferramentas e definicdo de questdes praticas da pesquisa, realizaram-se
sessOes pré-experimento com dois usuarios para validacao da dinamica, logistica, equi-
pamentos e ferramentas utilizadas nos testes.

Como resultado verificou-se a necessidade de ajustes na descri¢ao das tarefas no
sentido de deixa-las mais representativas, sendo acrescentada como ultima etapa (sem
captacao de métricas) a exploragdo do produto de forma natural de forma a aprofundar a
experiéncia de uso antes de responder ao questiondrio de satisfagao.

Ajustes de redacao foram feitos no questionario pré-teste (questiondrio de perfil) e
pos-tarefas (de satisfacdo) - nesse ultimo percebeu-se dificuldade no entendimento de
alguns termos, adicionando-se notas explicativas nos quesitos mais complexos.

Percebeu-se que opinides mais profundas eram externadas informalmente ao final
do teste, sendo por esse motivo a técnica de debriefing incluida como ultima etapa da
avaliag¢do, de forma a aprofundar ou tirar davidas. O debriefing conceitualmente possui
um roteiro flexivel, que no caso especifico incluiu questdes realizadas de acordo com a
necessidade:

- O que achou da interface?

- Quais pontos positivos? E negativos?
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- Houve alguma frustragdo durante o uso? Qual?
- Se pudesse escolher, utilizaria qual dispositivo para leitura? Por qué?

O equipamento escolhido inicialmente para a filmagem das sessdes foi uma ca-
mera fotografica SLR profissional com a fun¢do de gravagdo de video, mas a logistica
de transporte ¢ montagem do equipamento era complexa e também induzia a um com-
portamento de aversdo a filmagem por parte dos usuarios. Considerando tais questdes,

foi substituida por smartphone para filmagem da tela e gravacdo do som ambiente.

3.2.5 Decidir como lidar com questdes éticas

Considerando as normas éticas de pesquisas com pessoas, o projeto foi submeti-
do ao Comité de Etica em Pesquisas Envolvendo Seres Humanos da Universidade do
Estado de Santa Catarina (CEPSH/UDESC) por meio da Plataforma Brasil, em 11 de
maio de 2018, com o parecer positivo em 13 de Junho de 2018 (APENDICE A).

Com base em Preece, Rogers e Sharp (2005), foram tragadas as diretrizes éticas
que norteariam as sessoes de teste:

a) Explicar ao participante o objetivo do estudo e como devera ser sua participa-

¢do, deixando claro o processo e seu tempo aproximado;

b) Deixar claro o uso especifico dos dados colhidos para fins de pesquisa e o

anonimato dos usuarios;

c) Possibilidade de o participante interromper o teste caso deseje;

d) O usuario deveria consentir por escrito na execugao do teste por meio da assi-

natura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (ANEXO A). O docu-

mento de consentimento especifica as condi¢des acordadas devendo ser assinado

em via dupla.

3.2.6 Definigdes sobre avaliagdo, interpretagao e apresentagao dos dados

O plano de tratamento de dados seguiu algumas etapas, iniciando com a revisao
dupla dos videos das sessdes. A primeira revisao teve objetivo de capturar e tabular da-
dos relacionados as métricas de desempenho. Em uma segunda revisdo foram analisa-
dos os comentarios realizados durante o teste e na sessdo de debriefing. Apos a revisao

dos videos passou-se a tabulagao dos dados obtidos por meio dos questionarios.
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Os dados colhidos para cada uma das quinze métricas foram analisados separa-
damente utilizando-se escalas com resultado binario, classificados com um “impacto
positivo” ou “impacto negativo” parcial sobre a percep¢ao de usabilidade.

Depois de tabulados, os dados foram tratados por meio de estatistica descritiva
e demais testes estatisticos realizados no sofiware Stata v.15 de acordo com a pertinén-
cia em cada caso.

As métricas de desempenho (quantitativas) seguiriam modelos proprios de ava-
liagdo para chegar ao resultado binario definido, sendo a escala definida em um interva-
lo 0-100%, onde critérios avaliados com nota menor que 60% seriam avaliados com
impacto negativo e acima de 60% avaliados com impacto positivo na percepcao de usa-
bilidade. Dentro da escala definiu-se as seguintes classificacdes para os percentuais: 0-
30% (Péssimo); 31-60% (Ruim); 61-80% (Bom) e 81-100% (Otimo), conforme a figura
5.

Figura 5 - Escala de avaliagdo critérios de desempenho.

Notas com Notas com
impacto negativo impacto positivo
| Péssimo | Ruim Bom | Otimo

Fonte: Autor.

No caso das métricas colhidas por questiondrio, apresentam-se as frequéncias
tabuladas e o resultado final parcial realizado por meio da média das repostas. Também
foi definida uma escala de classificacdao das notas, utilizando-se como referéncia litera-
turas abordando intervalos de aceitabilidade, como Bangor et al. (2009), Merino et al.
(2012), Lima; Oliveira e Santana (2013). A escala criada possui a nota 1 como limite
inferior negativo e a nota 9 como o limite superior positivo de avaliagdo para cada item,
seguindo o método do questionario utilizado. Quatro categorias de notas foram criadas:

notas de 1-3 (péssimo), 4-5 (ruim), 6-7 (bom) e 8-9 (6timo), conforme a figura 6.
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Figura 6 - Escala de avaliacdo de métricas colhidas por questionario.

Notas com Notas com
impacto negativo impacto positivo
| Péssimo | Ruim Bom | Otimo

Fonte: Autor.

Embora o foco principal do estudo ndo seja verificar a relacao da variavel idade
e sua influéncia na variavel dependente, conforme relatado no item 3.2.4 sobre o perfil
da amostra e sua amplitude relativa a faixa etaria (20-64 anos), para analise mais apura-
da dos resultados optou-se pela estratificagdo da amostra em dois grupos de dez usua-
rios, conforme critérios do IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, 2010),
sendo o grupo 1 na faixa de 20-44 anos e o grupo 2 na faixa de 45-64 anos. A aborda-
gem da idade como fator de estudo em testes de usabilidade ¢ comum, portanto toma-se
aqui tal entendimento de forma a verificar de forma geral (em todos os critérios) se ha
diferencas na percep¢ao de uso de acordo com a idade, sendo que quando verificadas
sdo discutidas em cada caso.

Ainda assim, definiu-se que a classificacao final do critério levaria em conside-
racdo a totalidade da amostra de forma a aumentar a confiabilidade dos pardmetros esta-

tisticos.



58

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Conforme topico 3.2.3 para capturar dados relativos as métricas da meta de de-
sempenho do usuario foi utilizado o ensaio de interagcdo que consistiu em cinco tarefas
por usudrio, e para capturar os dados relativos a meta de satisfagdo foram utilizados
questionarios (pré-tarefa e pos-tarefa), além de sessao de debriefing.

Os dados foram colhidos pelo pesquisador durante os meses de julho e agosto de
2018, sendo realizados dois testes pilotos, vinte e seis testes oficiais - sendo 20 valida-
dos para o estudo, e trés testes benchmarck com usudrios ja utilizadores da banca, para

coleta de dados de desempenho.

4.1 PERFIL DA AMOSTRA

Conforme apontado no topico 3.2.1.4, foi aplicado um primeiro questiondrio aos
usuarios, o qual estava estruturado em quatro blocos de perguntas com objetivos dife-
rentes. Na parte 1, as perguntas tinham o objetivo de tragar o perfil geral da amostra.
Questionou-se idade (grafico 5), escolaridade (grafico 6), profissao (grafico 7), além de

género ¢ habitos de leitura.

Grafico 5 - Perfil da faixa etaria dos participantes.

20-24 2529 30-34 3539 40-44 45-49 50-54 5559 60-64
Faixa 1* Faixa 2*

*Faixas classificadas conforme IBGE (2010)

(=T > BT I S ¥, T )

Fonte: Autor.
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Grafico 6 - Perfil de escolaridade dos participantes.

Emnsinomédio  Mestrado/Doutorado Ensino Superior Especializagio

(=10 S I e - ]

Fonte: Autor.

Grafico 7 - Perfil profissional dos participantes.

1
’ ;1% 5% = Jornalista
= Pedagoga
Estudante
1 Terapeuta
5% - Professor

= Técnico Educacional

Z

%

1
5%
= Aposentado
5

= Farmaceutico
= Designer

Fonte: Autor.

Observa-se alta escolaridade da amostra, sendo que 100% possuem ao menos
ensino superior incompleto (no caso do perfil "estudante"). Quanto as profissoes descri-
tas, foram classificadas conforme a Classificacdo Brasileira de Ocupag¢des (BRASIL,
2018), observando-se grande variagcdo nas ocupacoes de nivel superior. Quanto ao géne-
ro, 70% sdo do sexo feminino e 30% do sexo masculino.

A segunda parte do questiondrio tinha como objetivo confirmar se os usudrios
realmente estavam dentro dos critérios de inclusdo e exclusdo estabelecidos, conside-
rando-se tal ponto crucial para a pesquisa. Foi questionado o tempo de experiéncia com
recursos de informatica, perfil de consumo de internet (tempo de consumo diério), se o
usuario era atualmente assinante, ex-assinante ou comprava titulos avulsos de revistas.
Para ser considerado dentro da amostra, era necessario no minimo 1-2 anos de experi-
éncia com informatica; ser assinante e/ou comprar revistas avulsas (ser consumidor ati-
vo de titulos impressos). Caso o usudrio estivesse apenas na condi¢do "ex-assinante" o
teste era descartado. Seis usuarios indicados indiretamente foram descartados por esta-

rem fora dos padrdes amostrais estabelecidos.
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Todos os participantes da amostra tinham conhecimento de recursos de informa-
tica, com mais de dois anos de experiéncia, permanecendo conectados na rede no mini-
mo de 3-4 horas diarias (15%), sendo que a maioria permanece mais de 4 horas/dia
(85%), garantindo homogeneidade da amostra quanto ao uso de recursos digitais.

Quanto aos habitos de consumo (compra) de revistas, destca-se o fato de todos
jé terem sido assinantes, mas conforme o grafico 8 atualmente a compra avulsa ¢ o meio
de acesso mais utilizado, o que leva ao entendimento que o ponto de venda e distribui-

¢do ainda desempenha um papel importante para tal leitor.

Grafico 8 - Perfil de consumo de revistas dos participantes.

= Compra Avulsa

= Assinante

Fonte: Autor.

A terceira se¢do tinha como objetivo detalhar os habitos de leitura das revistas
impressas. Era questionado qual género jornalistico de revista era consumido, qual fre-
quéncia e local para leitura e o nivel de conhecimento sobre revista e banca digital.

Quanto ao género de leitura, o questionario permitia multiplas respostas, sendo
mais citado o género decoragdo/culinéria (33% das mengdes totais), seguido por técni-
cas/cientificas (20%) e entretenimento (18%). Tais géneros de revistas ja sdo ampla-
mente distribuidos em midia digital.

Em relacdo a frequéncia de leitura (grafico 9), 90% indicaram ler revistas pelo
menos uma ou duas vezes por semana, numero que acompanha os habitos de leitura
atuais como as apontadas na Pesquisa Brasileira de Midia 2016 (SECRETARIA ESPE-
CIAL DE COMUNICACAO DA PRESIDENCIA DA REPUBLICA, 2016, pg. 15).
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Grafico 9 - Frequéncia de leitura.

20
15
10

5 1 1
0

1-2 dias semana 3-5 dias semana 5-7 dias semana

Fonte: Autor.

O grafico 10 apresenta os resultados quanto aos locais de leitura preferidos (cuja
questdo permitia mais de uma resposta) sendo a residéncia apontada em primeiro lugar
por 95% dos usudrios, seguido por espera em consultorios / clinicas médicas (22%) e
viagens (19%). Alguns dos locais indicados, como praia, podem conflitar com a ergo-
nomia visual oferecidas por telas digitais, o que inviabiliza ou no minimo prejudica o

uso de uma banca em tais condi¢des.

Grafico 10 - Locais preferidos para leitura de revistas.

» Praia
- Em casa
« Consultérios
Casa de amigos/parentes
« Trabalho

* Viagens

Fonte: Autor.

Quanto ao conhecimento das versdes digitais de revistas, 95% dos participantes
apontaram ja ter conhecimento da existéncia, mas apenas 30% apontaram algum conhe-
cimento sobre bancas digitais, sendo assim um produto ainda desconhecido para a maio-
ria da amostra.

A ultima parte do questiondrio buscava aferir a métrica expectativa de uso antes

do teste, que sera detalhada na sequéncia.
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4.2 METRICAS DE DESEMPENHO
4.2.1 Sucesso na Tarefa

Sucesso na tarefa ¢ uma métrica quantitativa relacionada a eficacia de uso, indi-
cando o quantitativo de tarefas realizadas e ndo realizadas em um uso tipico do produto
pelos usudrios. Quanto maior a taxa de sucesso, presume-se que mais facil de usar ¢ o
produto, impactando positivamente na experiéncia de uso.

De forma a possibilitar a correta contagem do sucesso na tarefa, previamente,
definiu-se que durante a condugdo dos testes seria demonstrado o caminho para finali-
zacdo da tarefa quando abandonada pelo usuario. Tal defini¢do foi tomada para que o
fluxo do teste ndo fosse interrompido, ja que algumas tarefas eram dependentes da fina-
lizagdo da precedente (como a tarefa 4 que era dependente da finalizacdo da tarefa 1).

O calculo da métrica configurou-se da seguinte forma:

Sucesso na tarefa = Soma de tarefas concluidas / nimero de tarefas totais x 100%

Seguindo a definicdo prévia da escala para definicdo do impacto do critério na

experiéncia de uso:

Taxa de sucesso de 0-69% = critério “sucesso na tarefa” impacta negativa-
mente na percepgao de usabilidade.

Taxa de sucesso de 70-100%= critério “sucesso na tarefa” impacta positiva-
mente na percepcao de usabilidade.

Os dados colhidos sdo apresentados na tabela 1.

Tabela 1 - Dados do Sucesso na tarefa.

% de sucesso

Faixa Usuario  Tarefal Tarefa2 | Tarefa3 Tarefa4 Tarefa 5 o
por usuario

1 v v v v v 100%

3 X v v v v 80%

5 v v v v v 100%

8 v v v v v 100%

12 v v v v v 100%

13 v v v v v 100%

14 v v v v v 100%

17 v v v v v 100%

19 v v v v v 100%

20 v v v v v 100%
Sucesso | g0, 100% | 100% | 100% | 100% |Sucesso total: 98%

por tarefa
2 X v v v v 80%
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4 )\ \Y% \Y% )\ \Y 100%
6 )\ \Y% \Y% )\ \Y 100%
7 )\ \Y% \Y )\ \Y 100%
9 )\ \Y% \Y )\ \Y 100%
10 X \Y% \Y )\ \Y 80%
11 X \Y% \Y )\ \Y 80%
15 X \Y% \Y )\ \Y 80%
16 )\ \Y% \Y )\ \Y 100%
18 )\ \Y% \Y% )\ \Y% 100%
Sucesso o o o o o Sucesso
or tarefa 60% 100% 100% 100% 100% total: 92%
*20 usuarios x 5 tarefas cada: 100 tarefas realizadas = Taxa geral de
100% sucesso sucesso: 95%

Fonte: Autor.

De acordo com os pressupostos necessarios para testes estatisticos, executaram-
se os testes Chi-Quadrado e teste Exato de Ficher para cada tarefa em cada grupo
(APENDICE H). No estudo em questdo, é possivel analisar se o sucesso em cada tarefa
tem relacdo com a faixa etdria partindo da comparagdo das frequéncias observadas com
as esperadas (DANCEY & REIDY, 2006, p. 270), sendo consideradas a hipdtese Ho
(ndo ha diferencga significativa do sucesso na tarefa observada entre os grupos) e Hi (ha
diferenca significativa do sucesso na tarefa observada entre os grupos). Para ter signifi-
cancia, os valores dos testes t€m que ser menores que o valor p adotado (p < 0.5). Con-
siderando tal andlise, ndo foram encontradas diferencas significativas, podendo-se dizer
que a faixa etaria ndo teve influéncia no resultado do sucesso da tarefa.

Ja considerando as frequéncias tabuladas, apenas a tarefa 1 foi problematica indi-
cando um caso isolado e impactando mais o grupo 2 que teve 60% de sucesso. Duas
questdes sdo importantes nesta analise: a tarefa 1 foi o primeiro ponto de contato com o
produto, portanto, podia-se esperar algum tipo de influéncia no resultado. A segunda
questdo claramente verificada nos testes € que havia um problema relacionado a utiliza-
¢do do recurso “favoritar” que era um dos focos da tarefa, e a dificuldade de identifica-
¢do do botdo de ativacdo na interface levou muitos usudrios a abandonar a tarefa apds
diversas tentativas.

Levando-se em conta o resultado geral, chega-se a uma porcentagem de sucesso
geral de 95%, sendo a métrica classificada com um impacto parcial positivo 6timo na

percepgao de usabilidade da banca digital (grafico 11).
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Grafico 11 - Classificagdo do critério Sucesso na Tarefa.

Notas com Notas com
impacto negativo impacto positivo
|
Péssimo Ruim Bom Otimo

Fonte: Autor.

Considerando que as tarefas foram representativas de um uso tipico, pode-se di-
zer que por esse prisma o produto possibilita que um usudrio seja capaz de iniciar e fi-

nalizar acdes suficientes para encontrar, navegar e ler uma revista na banca digital.

4.2.2 Nivel de sucesso na tarefa

O nivel de sucesso ¢ uma métrica quantitativa relacionada a eficacia de uso,
medindo a qualidade na realizagdo das tarefas. A métrica ajuda a entender a qualidade
de uso do produto, pois se as tarefas forem executadas com muitos erros, indica que
mesmo que o usudrio consiga chegar ao seu objetivo (sucesso na tarefa), as dificuldades
(erros) no percurso de execucao podem impactar negativamente na experiéncia de uso.

Sua contagem ¢ realizada por meio da anélise da execugdo da tarefa, verifican-
do-se se foi executada com ou sem erro. Teve-se cuidado ao se definir o que significa-
ria erro, pois em algumas tarefas havia mais de um caminho para atingir o objetivo es-
tabelecido. Para deixar a defini¢do clara, foi considerado erro qualquer tentativa de rea-
lizar a tarefa por um caminho ndo mapeado nos parametros estabelecidos de “Critérios
de sucesso para tarefas” (APENDICE D) ou o uso do caminho correto sem atingir o
objetivo (ex.: ir na busca para achar uma revista - caminho correto - mas ndo conseguir
terminar a tarefa por esse caminho, escolhendo outro em seguida). Caso as cinco tarefas
fossem realizadas pelo usuario sem erros, considerou-se 100% de sucesso.

A definicdo da escala para a métrica foi definida conforme a seguinte regra:

¢ Nivel de sucesso de 0-69% = critério “nivel de sucesso” impacta negati-
vamente na percep¢ao de usabilidade.

¢ Nivel de sucesso de 70-100%= critério “nivel de sucesso” impacta positi-
vamente na percep¢ao de usabilidade.

Os dados colhidos sao apresentados na tabela 12:



Grafico 12 - Dados colhidos para a métrica Sucesso na tarefa.
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Nivel de sucesso

Usuario Tarefal Tarefa2 Tarefa3 Tarefa4 Tarefa$5 ,
por usuario
1 Sem erro | Sem erro | Sem erro | Sem erro | Sem erro 100%
3 Com erro|Com erro| Sem erro | Sem erro | Sem erro 60%
5 Com erro| Sem erro | Com erro| Sem erro | Sem erro 60%
8 Com erro| Sem erro | Sem erro | Sem erro | Sem erro 80%
12 Sem erro | Sem erro | Sem erro | Sem erro | Sem erro 100%
13 Sem erro | Sem erro | Sem erro | Sem erro | Sem erro 100%
14 Com erro| Sem erro | Sem erro | Com erro| Sem erro 80%
17 Com erro| Sem erro | Sem erro | Sem erro | Sem erro 80%
19 Com erro| Sem erro | Sem erro | Sem erro | Sem erro 80%
20 Com erro|Com erro| Sem erro | Sem erro | Sem erro 80%
Nivel de Nivel de sucesso da
sucesso por|  30% 80% 90% 90% 100% .
faixa: 78%
tarefa
2 Com erro| Sem erro | Sem erro | Sem erro | Sem erro 80%
4 Com erro| Sem erro | Sem erro | Sem erro | Sem erro 80%
6 Com erro| Sem erro | Sem erro | Sem erro | Sem erro 80%
7 Com erro| Sem erro | Sem erro | Sem erro | Sem erro 80%
9 Sem erro | Sem erro | Sem erro | Sem erro | Sem erro 100%
10 Com erro|Com erro| Sem erro | Sem erro | Sem erro 80%
11 Com erro|Com erro| Sem erro | Sem erro | Sem erro 80%
15 Com erro| Sem erro | Sem erro | Com erro| Com erro 60%
16 Com erro| Sem erro | Sem erro | Sem erro | Sem erro 80%
18 Com erro|Com erro| Sem erro | Sem erro | Sem erro 80%
Nivel de Nivel de sucesso da
sucesso por| 10% 70% 100% 90% 90% .
faixa: 72%
tarefa
Usuario que realizar as 5 tarefas sem erros = 100% sucesso
Nivel de sucesso
*20 usuarios x 5 tarefas: geral: 75%
100 tarefas realizadas sem erros = 100% de nivel de sucesso

Fonte: Autor.

Novamente, executaram-se os testes Chi-Quadrado e Exato de Ficher para cada
tarefa em cada grupo (APENDICE H) para verificar se o nivel de sucesso em cada tare-
fa tem relagdo com a faixa etaria, partindo da hipotese Ho (nao ha diferenca significativa
do nivel de sucesso na tarefa observada entre os grupos) e Hi (hé diferenca significativa
do nivel de sucesso na tarefa observada entre os grupos). Assim, apontou-se que na tare-
fa 1 houve diferenca significativa entre os grupos (Chi-quadrado = 0,0062 / Fisher =
0.0198). Nas demais tarefas nao foram demonstradas diferencas significativas.

Pela tabela 12, percebe-se que a tarefa 1 e 2 foram as que tiveram o menor nivel
de sucesso. Como ja relatado anteriormente, a tarefa 1 proporcionou o primeiro ponto
de contato entre o usuario e o sistema, mas foi também impactada pelos problemas das

fun¢des de busca e no uso da ferramenta favoritar. J4 a tarefa 2 carecia da eficiéncia das
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funcionalidades de busca do sistema, ndo afetando tanto os grupos (nivel de 80% e 70%
de sucesso).

O usuario 12 usou o atalho ctrl + (atalho de busca do navegador) para realizar todas
as tarefas que envolviam busca de revistas, 0 que mostra que nem sempre o usuario per-
corre os caminhos tradicionais para alcancar seus objetivos. Indagado sobre o uso da
funcdo, ja que havia diversas formas mais claras na propria banca de alcangar o objeti-
vo, o usuario disse que utilizava esse recurso em todos os softwares e sistemas que utili-
zava, pois proporcionava maior eficiéncia de busca em todas situa¢des. Embora nao seja
um caminho tradicional de uso do produto, foi considerado com uma forma correta
(sem erro) para finalizar a tarefa.

As demais tarefas sucessivas apresentaram um alto nivel de sucesso nos dois
grupos, percebendo-se que houve uma rapida curva de evolugdo de aprendizado depois
da primeira tarefa, ou seja, apesar dos erros o sistema permite uma rapida apropriacao
de sua navegacao.

Considerando a tabela de frequéncias e os testes estatisticos, o grupo 1 obteve
niveis de sucesso mais satisfatorios na realizacao de cada tarefa. A porcentagem geral
de sucesso foi de 75%, um impacto parcial positivo bom na percepc¢ao de usabilidade da

banca digital (grafico 13).

Grafico 13 - Classificag@o do critério Sucesso na Tarefa.

Notas com Notas com
impacto negativo impacto positivo
1
Péssimo Ruim Bom Otimo

Fonte: Autor.

Cabe destacar o relato dos usudrios durante os testes sobre a necessidade de me-
lhorar a interagdo em alguns pontos especificos (que afetaram as tarefas 1 e 2). Tais
pontos serdo comentados do decorrer da analise.

Comparando os resultados da métrica Sucesso na Tarefa e Nivel de Sucesso na
tarefa, ¢ possivel verificar que embora existam problemas que dificultam seu uso, o sis-

tema de modo geral oferece uma boa eficacia.
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4.2.3 Eficiéncia relativa

A eficiéncia relativa ¢ relacionada a eficiéncia de uso, sendo baseada na compara-
¢do entre o tempo de um usudrio novato e o tempo de um usudrio especialista (tempo
de benchmark) executando a mesma tarefa ou grupo de tarefas tipicas nas mesmas con-
digoes.

Caso o tempo utilizado pelos usudrios seja muito acima do tempo ideal (tempo de
benchmark), ¢ um indicativo que barreiras podem estar dificultando a utilizagdo do
produto, levando a um maior esfor¢o cognitivo e tempo para que as tarefas sejam exe-
cutadas. Pelo contrario, se o tempo final do usuério for igual ou menor ao tempo ideal,
indica que mesmo um usuario novato consegue utilizar o sistema de forma eficiente,
levando a uma percepgao de boa experiéncia de uso.

O usudrio especialista ¢ definido como uma pessoa que tenha conhecimento na
utilizacdao da banca. Para defini¢do do tempo ideal para realizagao das tarefas, 3 usua-
rios na faixa de 20-44 anos e 3 usuarios na faixa 45-64 anos utilizadores ha pelo menos
um més da banca tiveram seus tempos auferidos durante a realizagdo das 5 tarefas nas
mesmas condi¢gdes dos usuarios de teste. A partir dos dados gerados calculou-se a mé-
dia de tempo em cada grupo, obtendo-se assim o tempo ideal de realizacdao das tarefas
para o grupo 1, grupo 2 e o tempo geral (grupo 1 + grupo 2).

Definiu-se que alguns eventos ocorridos durante os testes deveriam ser descon-
siderados na contagem de tempo da métrica. Incluiu-se falhas na abertura das revistas e
travamentos do sistema, periodos onde o usuario executava agdes que ndo contribuiam
direta ou indiretamente para finaliza¢do da acdo, além de pausas para relatos durante a
execugdo das tarefas. No caso de tarefas ndo executadas, o tempo decorrido do inicio da
execugdo até seu abandono pelo usuério foi contabilizado no calculo geral de eficién-
cia, considerando que o objetivo da métrica ¢ analisar o tempo (recurso) despendido
pelo usuario tentando realizar tarefas, seja com ou sem sucesso.

A Eficiéncia relativa foi calculada pela férmula:

Eficiéncia relativa = (mediana de tempo dos usuarios completarem a tarefa / mediana

de tempo dos especialistas completarem a tarefa) x100%

A avaliagdo final da métrica e seu impacto na experiéncia de uso geral foram de-

finidas considerando o tempo (pela mediana) conforme a seguinte relagao:
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e Eficiéncia relativa dos usuérios para completar 5 tarefas maior ou igual a do
benchmark: impacta positivamente na percep¢ao de usabilidade.

e Eficiéncia relativa dos usudrios para completar 5 tarefas menor que a do
benchmark: impacta negativamente na percep¢ao de usabilidade.

As tabelas 2 e 3 mostram os dados colhidos.

Tabela 2 - Tempo ideal para realizag¢do das tarefas em cada grupo (em segundos).

Tempo total para realizar S tarefas

16 |19 | 5 [11 65s
39 |21 |24 |7 |13 104s
21 |24 |26 | 8 |12 91s
25 20 |23 | 7 |12 Tempo ideal G.1: 87s

17

18

11

10

Tempo total para realizar 5 tarefas

98s
50 |30 |27 |14 |15 136s
45 |25 |30 |16 |13 129s
Média por tarefa 43 24 |25 |14 |13 Tempo ideal G.2: 119s

Fonte: Autor.

Média geral (G.1 + G.2): 104s

Tabela 3 - Tempo na tarefa dos usudrios de teste (em segundos).

Usudrio T.1 T.2 T.3| T4 T.5 Tempo total para realizar 5 tarefas

1 14 | 27 126 | 14 | 12 93s
3 420*%| 155 | 45 | 5 | 27 652s
5 52 [ 16 [139] 12 | 22 241s
8 310 55 [ 43| 9 | 17 434s
12 39 | 23160 | 14 ] 13 149s
Grupo 1 13 56 | 25 26 | 15 ] 13 135s
20-44 14 76 | 24 | 27 | 35| 52 214s
17 194143 166 | 7 |17 327s
19 81 [ 32 19| 9 |13 154s
20 74 | 47 | 42 | 25 | 11 199s

Média por tarefa | 75 |29.5[42,5| 13 | 15 B e ey
2 180*%) 125 | 84 | 14 | 13 416s
4 303 ] 17 [ 127 16 | 23 486s
6 132191 | 56 | 8 |297 584s
7 110 65 | 51 | 13 | 17 256s
9 75 149 [ 29 | 13 | 14 180s
Grupo 2 10 269 89 | 89 | 19 | 10 476s
45-64 11 115%] 84 | 18 | 16 | 24 257s
15 205*[ 148 | 69 | 53 | 91 566s
16 240 45 | 27 | 23 | 17 352s
18 2741 56 | 58 | 11 | 12 411s

2H Média tempo total: 413,5s

Média por tarefa [192,5(74,5| 57 | 15 | 17 Sem outliers: 381s
Grupo 1 + Grupo 2 Média geral (G1+G2): 329s

*Tarefa ndo concluida / tempo até o usuario abandonar ou dar como concluida a tarefa proposta.

Fonte: Autor.
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Para a representagdo dos dados de tempo na tarefa utilizou-se graficos de caixa e
bigodes (ou boxplot). Este tipo de grafico ¢ ideal para andlise de distribui¢do dos dados
(BARROS, 2003, p.47), representando as medianas, quartis superior ¢ inferior, € os

extremos dos dados de tempo obtidos.

Grafico 14 - Distribuig@o tempo na tarefa do Grupo 1, 2 e geral.

Grupo 1 - 20-44 anos Grupo 2 - 45-64 anos
450 350
400 300 .
§ 30 250
= . 300
£4 250 200
25 200 150
2% 150 — 100 .
A
£ 100 50
50 * Z [ ﬁ
o i 0
Geral
450
400
g 350
2. 300 .
g2 250
E
23 200
£% 150 .
£ 100 .
50 é .
*

0

B Tarefa 1 M Tarefa2 [0 Tarefa3 Tarefa4 [l Tarefa 5

Fonte: Autor.

Observando-se o grafico hoxplot assim como a tabela 3, e considerando o tama-
nho da amostra e a discrepancia observada nos dados dos tempos de execucao das tare-
fas, foi adotada a mediana como ponto de partida para a andlise, utilizada como uma
“alternativa para representar a posicdo central em distribuicdes muito assimétricas”
(BARBETTA, 2002, p.112). Para verificar se haviam diferencas significativas no de-
sempenho entre 0s grupos partiu-se para testes estatisticos, iniciando pelo teste de nor-
malidade de Shapiro — Wilk, recomendado para n <30 (RAZALI e WAH, 2011) para as
variaveis de cada tarefa/grupo. Verificando-se a ndo normalidade dos dados utilizou-se
o teste de Kruskall-Wallis para comparar o desempenho dos grupos em cada tarefa, ndo
se apontando diferencas estatisticas significativas. Ainda assim pelos dados da tabela 3,
o grupo 2 dispendeu mais tempo realizando cada tarefa de forma geral, (principalmente
na tarefa 1) além de apresentar as maiores amplitudes no tempo minimo ¢ maximoQ

para realizagdo das tarefas 2 e 3 (conforme andlise do boxplot). Percebe-se também que


http://www.portalaction.com.br/tecnicas-nao-parametricas/teste-de-wilcoxon-mann-whitney-amostras-independentes
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nos dois grupos alguns usuarios apresentaram tempos excepcionalmente longe do pa-
drao geral nas tarefas (outliers). Ao examinar detalhadamente os testes em busca de
respostas para a ocorréncia desses casos, observou-se que o usudrio 3 fez diversas tenta-
tivas de utilizagao da ferramenta busca até encontrar a revista solicitada. O usuario 5 na
tarefa 3 (que tinha por objetivo navegar até a matéria principal da revista), apos cometer
diversos erros tentando utilizar as ferramentas de navegagao, acabou escolhendo o ca-
minho de navegar pagina a pagina, o que elevou muito o tempo de realiza¢ao da tarefa.
O usuério 14 na tarefa 4 clicou no menu errado, tendo que repetir a tarefa, e na tarefa 5
demorou a encontrar a edi¢ao correta da revista. J4 o usuario 15 realizou todas as tarefas
em tempo médio superior ao grupo 2, e na tarefa 4 e 5 cometeu diversas tentativas-erros
até finalizé-las. Por fim, o usuario 6 percorreu diversos caminhos utilizando os menus e
ferramenta de busca até encontrar a capa da revista solicitada, que era o objetivo da ta-
refa, sendo um problema pontual na tarefa 5.

Observa-se que a tarefa 1 foi novamente a mais problemadtica, impactando de
forma geral os usuarios.

Avalia-se que, embora os percursos possibilitem a execucao das tarefas, algu-
mas questdes especificas da interface influenciaram o desempenho, prejudicando o uso
e, consequentemente, baixando a eficiéncia. Entre as principais questdes que impacta-
ram negativamente o desempenho pode-se citar na tarefa 1 o inicio da curva de apren-
dizado e as dificuldades no uso das diversas ferramentas de busca com resultados nao
esperados, além da dificuldade em localizar visualmente o botdo favoritar. Nas tarefas
2,4 e 5, a principal questdo foi a dificuldade no uso das diversas ferramentas de busca e
os resultados apresentados. Na tarefa 3 houve dificuldades na identificagdo e uso efici-
ente das ferramentas de navegagao dentro da revista.

A tabela 4 apresenta os calculos finais mostrando a diferenga observada entre a

mediana de tempo benchmark e dos grupos.

Tabela 4 - Comparativo entre média de tempo entre grupos.

Tempo Tempo Tempo Tempo usuarios
ideal Grupo 1 Grupo 2 ideal geral de teste
Grupo 1 (usuarios de UEIER (G.1+G.2) (G.1+G.2)
teste) de teste)

206,35 413,5 329s

Geral:
214% a mais de tempo

Resultado comparagéo
tempo ideal x tempo
usudrios de teste

Grupo 1
137% a mais de tempo

Grupo 2
247% a mais de tempo

Fonte: Autor.
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Considerando os resultados gerais, considerando o tempo ideal como padrdo de
100% de eficiéncia (104s) e o tempo geral dos usuarios (329s), aplicando-se uma equa-
¢do de grandeza inversamente proporcional (quanto mais tempo, menor a eficiéncia)
verifica-se que a eficiéncia relativa do usudrio foi de pouco mais de 31%, que conforme
o grafico 15 resultou em um impacto parcial negativo péssimo na percepcao de usabili-

dade.

Grafico 15 - Classificacdo do critério Eficiéncia relativa.

Notas com Notas com
impacto negativo impacto positivo
|

Péssimo Ruim Bom Otimo

Fonte: Autor.

Presume-se que embora o usudrio consiga realizar a maioria das tarefas (suces-
so na tarefa) relativamente com poucos erros (nivel de sucesso na tarefa), levou-se mui-
to tempo para a execucdo das mesmas, ndo contribuindo para uma boa percepgao de

uso.

4.2.4 Nivel de eficiéncia

O nivel de eficiéncia ¢ uma métrica medida através do relacionamento dos niveis
de eficacia atingidos em relacdo ao tempo gasto na execucao da tarefa, ou seja, mede de
forma geral quantas tarefas os usudrios conseguiram finalizar no tempo ideal (de ben-
chmark).

O nivel de eficiéncia complementa a analise da eficiéncia relativa, onde se pre-
sume que um baixo nivel de eficiéncia refletido no alto tempo que o usudrio gasta para
fazer as tarefas ¢ um indicio de que a interface pode ter problemas. Por outro lado, se a
eficiéncia for alta, o usuario consegue realizar muitas tarefas em pouco tempo, indican-
do que o produto ndo tem barreiras ou problemas severos de uso, possibilitando uma
facil utilizagao e, por conseguinte, uma boa experiéncia de uso relacionada a esse item.

A avaliagdo final da métrica e seu impacto foi definida da seguinte forma:
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e Nivel de eficiéncia = 60%: impacta positivamente na percepcao de usabili-
dade.

¢ Nivel de eficiéncia < 60%: impacta negativamente na percepcao de usabili-
dade.

Para o calculo dessa métrica sao utilizados alguns dados das métricas anteriores e

0 seguinte raciocinio:

a) Média de tempo (benchmark — tempo ideal) para realizar as 5 tarefas: 104s
b) Média de tempo (benchmark — tempo ideal) por tarefa (tempo total / 5): 21s
c) Meédia de tempo usuarios para realizar as 5 tarefas (excluindo-se os usuarios
2,3, 11 e 15 que ndo executaram todas as tarefas): 232s

d) Meédia de tempo (usuario de teste) por tarefa (tempo total / 5): 46s

e) O tempo total médio gasto pelos usuarios para realizar as 5 tarefas foi de
232s, o que leva a um tempo de 46,4s por tarefa (média tempo total / 5). Ja o
tempo de benchmark para realizar as 5 tarefas foi de 104s, o que leva a um tem-
po médio de 20,8s por tarefa (tempo médio total / 5).

Considerando o tempo total ideal para realizar as 5 tarefas (benchmark - 104s) e o
tempo utilizado pelos usudrios para realizar cada tarefa (46,4s), no tempo ideal seria
possivel realizar apenas 2 tarefas completas, o que corresponderia a 40% das tarefas
propostas, logo o nivel de eficiéncia ¢ de 40%.

Relacionando tais resultados com a analise da métrica Eficiéncia relativa ja era
esperado um baixo resultado, sendo que aqui o impacto parcial negativo ¢ classificado

como ruim (grafico 16).

Grafico 16 - Classificagdo do critério Nivel de Eficiéncia.

Notas com Notas com
impacto negativo impacto positivo
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Fonte: Autor.

Embora se opte aqui por apresentar apenas os resultados por meio dos dados ge-

rais, realizando-se os mesmos calculos nos grupo 1 e 2 separadamente, os tempos por
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tarefa ficariam em 35,3s e 60,4s respectivamente - um desempenho melhor no grupo 1
mas que também impossibilitaria a realizagdo de mais de uma tarefa no tempo ideal.
Conforme Tullis e Albert (2008), a performance ¢ mais critica principalmente para pro-
dutos e aplicativos onde o usuario nao tem muita escolha em como eles sdo usados
(como aplicagdes voltadas para trabalho, por exemplo). Mesmo assim deve-se conside-
rar que caso o usudrio ndo consiga realizar as tarefas em um tempo razoavel ¢ provavel

que se sinta frustrado e acabe criando aversao ao produto.

4.2.5. Nivel de percepg¢ao sobre aprendizagem

A métrica foi autorrelatada pelos usuarios através do questiondrio psicométrico
de satisfacao (aplicado apos a realizagdo das tarefas), por meio de 3 questdes com esco-
res de diferencial seméantico de 9 pontos.

Indica a capacidade de aprendizado e memorizag¢do do usudrio ao utilizar o sis-
tema. O ideal ¢ que apds um primeiro contato ja seja possivel ter conhecimento de
como desenvolver qualquer tarefa tipica sem recorrer a qualquer tipo de suporte ou
cometer erros nas tarefas. De forma geral o critério indica se ¢ facil aprender a usar a
banca, indicando que o sistema foi desenvolvido de forma intuitiva e possui facil ma-
nipulagdo.

Conforme defini¢do prévia para os itens do questionario, a avaliagao final da mé-

trica e seu impacto na experiéncia de uso foi definida da seguinte forma:

e Média das notas atribuidas < 6 = critério com impacto negativo
e Média das notas atribuidas = 6 = critério com impacto positivo

A tabela 5 e o grafico 17 sintetizam os dados colhidos.

Tabela 5 - Detalhamento dos escores obtidos para o item Aprendizagem.

Grupo 1 Grupo 2
Freq. abs. Freq. abs.
e rel. e rel.

Freq. Média por
acumulada questdo

1;2 3/ Péssimo

4:;5 / Ruim Grupo 1: 6,5
6;7 / Bom Grupo 2: 7,3
8: 9 / Otimo

P.1 Aprender

a operar o

Sistema?
I

P.2 Lembrar [RB2EIALEISING)

nomes e uso 4;5 / Ruim

de comandos  [ERIAARL

ap6s um tem- [FNESIG

o N oo
S
ae]

o
i
o
~
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0?
; _——‘———
1;2 3/ Péssimo 10% 10%

P.3 Execugao 5 ot Grupo 1: 6,4

de tarefas é

. 6;7 / Bom Grupo 2: 7,6
9 » 4 0, 0, >
simples? 8 9/ Otimo 6 90% 90%
1 1 [ 1 [ |
F . 1;2 3/ Péssimo 4 M¢édia geral
g:;llu encia 4:5 / Ruim 7 7,2
(P.1,P2,P.3) 6;7 / Bom 33 desv. padrio.:

8: 9/ Otimo 16 2,16

Fonte: Autor.

Grafico 17 - Médias por grupo e geral para o item Aprendizagem.

Geral e 7 2
G e 7.7
G.1 6,7

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fonte: Autor.

Ap6s verificagdo de normalidade dos dados (dados ndo paramétricos), aplicou-se
o teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (com p = 0.05) para verificar se haviam diferencas
significativas na opinido entre os grupos, hipotese que foi refutada (p = 0.06). Obser-
vando as frequéncias das notas e a média constata-se também semelhanca de opinido
entre os grupos, sendo que o critério foi bem avaliado pelos usuarios de forma geral.
Disso resulta que o critério tem um impacto parcial positivo bom sobre a percepgdo de

uso (grafico 18).

Grafico 18 - Classificagdo final do critério Aprendizagem.

Notas com Notas com
impacto negativo impacto positivo
| Péssimo | Ruim Bom | Otimo

Fonte: Autor.

Considera-se tal resultado complementar as métricas anteriores de desempenho.
Pelo cruzamento dos resultados, verifica-se que embora a andlise relativa a eficiéncia
seja negativa, os usudrios consideram que o sistema proporciona uma boa possibilidade

de aprendizagem e facilidade de uso que ird melhorar rapidamente a performance. Al-
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guns usudrios que tiveram problemas de desempenho relataram otimismo com a curva

de aprendizagem.

4.3 METAS DE SATISFACAO

4.3.1. Comentarios favoraveis e desfavoraveis

E uma métrica qualitativa (descritiva) e quantitativa (frequéncia) que ajuda a
demonstrar o grau de qualidade sobre o produto a partir da opinido direta do usudrio
sobre pontos especificos (Tullis e Albert, 2008). Tanto os comentarios negativos e posi-
tivos sdo importantes para a analise da usabilidade como apontado por Dumas, Molich
e Jeffries (2004). Os comentarios negativos estdo ligados diretamente aos problemas de
usabilidade identificados pelos usudrios. Lavery, Cockton, e Atkinson (1997, p.254)
definem um problema de usabilidade como um aspecto do sistema ou uma demanda
imposta ao usuario que torna desagradavel, ineficiente, oneroso ou impossivel para o
usuario atingir os seus objetivos em uma situacdo normal de uso. Esta defini¢do explici-
ta claramente os dois aspectos de um problema de usabilidade: (a) a causa, referente a
interface, ou seja, um aspecto do sistema e (b) a dificuldade dela resultante, referente ao
usudrio, ou seja, um incidente na interagdo. Assim, a analise dos comentarios negativos
pode ser visualizada sob a dtica de demandas basicas do usudrio relacionadas ao siste-
ma de banca digital.

A coleta dos comentarios ocorreu por meio do registro de comentarios em rela-
¢do a interagdo com a banca durante a realizacao de todas as etapas do teste, e foi refor-
cada na sessdo de debriefing ao final da sessao.

Partindo-se dos dados colhidos foi realizada a transcri¢do, categorizacdo e conta-
gem de frequéncia dos comentarios. Os mesmos topicos tratados no questionario de
satisfacao foram utilizados para a categorizacao: tela, terminologia, aprendizagem, ca-
pacidade do sistema, esforco, utilidade, atratividade, expectativa de uso, satisfacdo ge-
ral e "outros" - quando ndo cabiam nas categorias previstas.

A avaliagdo final da métrica e seu impacto na experiéncia de uso geral foi defini-
da a partir do percentual do total de comentarios relatados conforme a seguinte classifi-

cacao:
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e Porcentagem de comentarios positivos = 70% = impacta positivamente
na percepcao de usabilidade.

e Porcentagem de comentarios positivos < 70% = impacta negativamente
na percepcao de usabilidade.

Realizou-se também uma classificagdo da severidade dos pontos encontrados. Ha
diversas abordagens nesse sentido, mas em geral sao semelhantes: um conjunto de cate-
gorias ordenadas que refletem o impacto que o problema tem sobre o usuario, de menor
para maior, sempre considerando o contexto de uso do produto. A escala adotada foi a
de Molich e Jeffries (2004), definida em 3 categorias e nomeadas pelos autores como
“Menor”’; “Grave” e “Catastrofico”:

Menor (1): atrasa o usudrio brevemente. Refere-se a um aspecto da interface que,

sem se consistir em barreira ou obstaculo ao usudrio, causa uma diminui¢dao de

seu desempenho na tarefa ou traz uma ma impressao do sistema (aspecto subjeti-
vo0), pode ser considerado um aspecto cosmético também;

Grave (2): atrasa o usuario significativamente, mas eventualmente permite que ele

conclua a tarefa. Em fun¢do do obstaculo, as proximas realizacdes da tarefa ocor-

rerdo com uma perda de desempenho. A presenca de um obstaculo implica na
acumulagdo de prejuizos para os que operam e para os que adquiriram o sistema;

Catastrofico (3): impede que o usuario conclua sua tarefa. Refere-se a um aspecto

da interface no qual o usuario esbarra sucessivas vezes e ndo aprende a suplanta-

lo. Uma barreira voltaréd a se apresentar ao usudrio na proxima realiza¢do da tare-
fa, comprometendo fortemente o desempenho e a satisfacdo, fazendo com que ele

desista de usar a fungdo e até o sistema dependendo do impacto sobre o uso. Im-

plica em prejuizos definitivos.

A frequéncia relativa dos comentérios foi tabulada e levada em conta também pa-
ra a classificacao dos problemas.

Os dados da métrica sao apresentados na tabela 6.

Tabela 6 - Categorizagdo, frequéncia e usudrios que realizaram comentarios.

Comentarios Negativos / Freq. Freq. Sev Comentarios Freq. Freq.

Problemas/ usuarios abs. rel. Positivos abs. rel.
Tela

Cores e composicao
6 |35% | 2 | geral das telas (14, 2 10%
16)

Falta de contraste de botdes (favoritos ¢ bus-
ca) (9, 13, 16, 18, 11, 10)
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Quebra de leitura devido a navegagdo na ver-

tical para visualizagdo completa da paginada| 6 |30% | 1
revista (1, 7, 18, 20, 12, 9)
Falta de opg@o de visualizar duas paginas por 7 1350 | 2
vez da revista (1, 9, 15, 17, 18, 19, 20) ’
Tela home confusa devido ao espaco ocupado s |50 | 1
pela area "Destaques" (7, 9, 13, 17, 19) ’
Rolagem horizontal da area "destaques" (8) 1 5% | 1
Visualizagdo de botdes e fungdes inoperantes
na navegacao da revista por computador (9, 2 10% | 1
20)
Falta de destaque da busca "categorias" (6) 1 5% | 1
Falta de contraste dos elementos e qualidade ) 10% | 1
estética da interface (1, 2) ’
Dificuldade de acesso a busca por edigdes de o

. 1 5% | 1
um mesmo titulo (1)
Menus laterais (atualidades e a lista extensi-

g 2 [ 10% | 1
va) confundem o usuario (4, 9
Capacidade do sistema

Demora para carregamento das revistas, sis- 7 1350 | 3

tema pesado (1, 13, 14, 17, 19, 12, 11)

- Utilidade |

Falta de funcdes: copiar texto, imprimir pagi-

Fun¢do multiplata-

0, o

na (1,9, 18, 20) 4 20% | 1 forma (9, 14, 18) 3 15%
Auséncia de fungdes de navegacdo interna . ..
nas revista: organizagao de sumarios com 6 |30% | 2 i:f EZ dse l;anlc6a (1117g1— 6 30%
hyperlink, busca contextual (1, 14, 17, 12, 10, ? 18) T el ¢
8)

Fungdo da area “ca-
Auséncia de interatividade nas revistas (1, 8, 4 |20% | 2 talqgo ~a_]uda na !o— 1 50
9, 18) calizagdo das revis-

tas (16)

Organizagdo e fun-
Auséncia de fungdes de zoom na revista (1, 8, o ¢des dos menus para o
9,14, 15,18, 19,20, 12, 10) 101 50% | 3 encontrar as revistas 2 10%

)

Fungao "ses-
Funcionamento inesperado do botdo voltar 4 120% | 2 soes"dentro da revis- 1 59,
(volta para a home) (1, 8, 14, 20) ’ ta facilita a navega- ’

cdo (18)

. Funcgao "noti-

Funcmnamento da ferramenta busca. Retorno ’ 10% | 2 | cias"(para leitura 1 59,
inesperado dos resultados (20, 11) .

rapida) (9)
Auséncia de fung@o para ajuste de conforto
visual do brilho da tela mantendo qualidade 1 5% | 1
da leitura (10)
Falta de mais funcionalidades na ferramenta
"favoritos" (favoritar pagina e ndo apenas a 5 10% | 1

(V]

revista toda, ou favoritar titulo e ndo apenas a
edigdo) (14, 16)
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Menu "Revistas" ¢ cansativo de utilizar (sis-

tema de rolagem é ruim) e tem pouca utilida- | 3 15% | 1
de (14, 15, 17)

Redundﬁ'lncia de sistqmas de busca acabam 1 s, | 1
confundindo o usuario (14)

Falta de padronizacdo na navegacdo da revis- 10%

tail 9i _

Navegacao interna da revista por cliques (pa-

V)
gina a pagina) (1, 2,7, 8,9, 15, 18) 7| 3% 2
Qualidade da cate-
Falta de feeedback em algumas fungdes (ex.: o gorizagdo (termino- N
. 1 5% | 1 . ~ 1 5%
favoritar) (9) logia) das sessoes de
navegacao (19
Atratividade
. Ideia da banca digi-
o o
Interface pouco atrativa (11) 1 5% | 1 wl (2, 15, 20, 12, 1) 5 25%
Semelhanga das pa-
ginas da revista com | 50,

Interface pouco Intuitiva (20)

a versdo impressa
18

Facilidade de uso (1,
2,5;6,10,12,13,
14, 15

Auséncia de ajuda clara e explicita para usua-| 2 0% | 2
rios novatos (1, 11)
Acessibilidade
Falta de recursos de acessibilidade (para lei- 2 | 10% | 2
tores com baixa visao) (1, 18)
Satisfacio geral 1 50 1
Qualidade da leitura em tela (6) ’
Experiéncia de uso geral ruim (17 1 5% | 1
96 74% 33 | 26%

Fonte: Autor.

Dos 129 comentarios, 74% foram negativos e 26% positivos. Considerando a pro-

porcao de comentarios positivos em relagdo ao total de comentarios, chega-se no grafico

19 que representa a classificacdo final do critério.
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Grafico 19 - Classificagao final do critério Comentarios

Notas com Notas com
impacto negativo impacto positivo
|
Péssimo Ruim Bom Otimo

Fonte: Autor.

Partindo-se do total de comentarios negativos, verifica-se que o grupo 1 foi mais
critico ao produto (57 comentarios negativos, 59%), sendo que do total de comentarios
no grupo 78% foram negativos e 22% positivos. No grupo 2 foram 70 comentarios rea-
lizados, sendo 73% negativos e 27% positivos. Assim, embora os comentarios ao pro-
duto tenham sido mais negativos que positivos, o grupo 2 apresentou resultados sensi-
velmente melhores a favor do produto. Isso pode ser explicado devido ao grupo 2 aten-
tar-se a caracteristicas gerais e menos detalhadas, demonstrando-se também mais entu-
siasmo com a novidade. J& o grupo 1 foi mais critico, fazendo uma avaliagdo mais pon-
tual, geralmente comparando com outros produtos digitais para justificar suas impres-
soes.

Em relagdo ao fator tela, a falta de contraste do botdo “favoritar” localizado no
canto superior direito da simulagcdo da capa da revista, e do campo de busca foi uma
reclamagdo de 35% dos usudrios. O botdo favoritar € um icone sobre a capa da revista,
que quando desativado fica em cinza, sendo que em determinadas situagdes nao era
visualizado. J& o campo de busca, no canto superior direito da tela foi considerado com

aparéncia esmaecida e sutil, dificultando sua localizagado (figura 7).
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Figura 7 - Setas vermelhas indicando a ferramenta "favoritar"e campo de busca
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Fonte: Autor

Embora o contraste seja um detalhe da interface facil de resolver, tal falha nos
itens citados - essenciais para a execu¢do de algumas tarefas (principalmente a tarefa 1)
- foi responséavel pelo alto tempo e quantidade de erros cometidos pela maioria dos usu-
arios. Considera-se um problema de grau 2 (grave), ja que atrasa o usuario significati-
vamente.

A visualizacdo de uma pagina por vez da revista, centralizada na tela e sem outras
opcoes disponiveis foi avaliado como uma limitacao do sistema por 35% dos participan-
tes. Os usuarios relataram que o fluxo de leitura fica comprometido, principalmente em
conteuidos sequenciais que necessitam de apresentacdo em pagina dupla. Na figura 7 ¢
possivel visualizar o problema relatado em uma revista que traz um antincio de pagina
dupla. A expectativa relatada era que o formato digital oferecesse exatamente o contra-
110, ou seja, opgoes mais variadas de navegacdo, dando liberdade a forma de visualizar
as paginas. Foi classificado como um problema de grau 2 (grave), por atrasar o usuario
e causar frustragdo durante o uso.

A estrutura de navegacdo e o consequente fluxo de leitura da revista dentro da
banca foi citado como um ponto negativo por 30% dos participantes, devido a necessi-
dade de navegacao por barras de rolagem verticais para visualiza¢ao de toda a pagina da
revista (Figura 7). Os usudrios relataram que além de ndo ser intuitivo, tal movimento
feito necessariamente com o mouse ¢ cansativo para o fluxo de leitura, pois é necessario

o movimento de clique (mudanga de pagina) e rolagem vertical (visualizagdo completa
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da pagina), distanciando o uso ergondmico em relacdo a pagina impressa. Além disso,
relatou-se que a visdo limitada da pagina na tela prejudica a leitura de vérios tipos de
conteudos (como graficos e infograficos), que leva a percepcao de que o conteudo nao
foi preparado para ser apresentado na banca. Classificou-se como um problema de grau
1 por causar frustragdo e uma ma impressao do sistema. A figura 8 permite visualizar

tais problemas.

Figura 8 - Tela mostrando a navegagdo da revista

'"h_._.
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Fonte: Autor

Também um fator avaliado como negativo por 25% dos usudrios € a organizacao
da tela de entrada da home da banca, que traz uma grande area chamada “destaques”
com a funcdo de trazer resumos das principais matérias das ultimas edi¢cdes das revistas
em formato "portal de noticias”. Segundo os usudrios que apontaram a questdo, espera-
va-se encontrar diretamente a capa da revista de interesse, pois isso seria a visdo mais
proxima de uma banca analdgica, cujo interesse de leitura ¢ despertado pela atratividade
da capa da revista. Na figura 9 (4rea tracejada em vermelho) ¢ possivel visualizar a tela
de entrada e o problema relatado. Foi avaliado como um problema de grau 1 (menor),
por atrasar o usudrio brevemente na busca de informag¢do, sendo também uma questdo

mais subjetiva.
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Figura 9 - Tela de entrada e area ocupada pela secdo "Destaques” (demarcada pelo tracejado vermelho e
seta vermelha).
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Fonte: Autor

Em relagdo a capacidade do sistema, 35% dos usudrios expressaram descontenta-
mento com o tempo de carregamento das revistas, o que quebraria o fluxo de leitura
devido ao carregamento das paginas, sendo relatado como uma diferenga crucial para
substitui¢do do uso do produto analdgico para o digital. Diversos usuarios expressaram
extrema frustracdo com esse ponto, sendo que por isso foi classificado como um pro-
blema de grau 3 (catastréfico), devido ao forte comprometimento no desempenho e sa-
tisfagcdo de uso.

O fator de utilidade foi o que obteve dados mais expressivos relativos a frequéncia
de reclamacdes e problemas. A falta de uma fung¢do de zoom, bem localizada e que per-
mita o aumento da visualizagao das paginas sem perder a qualidade foi um problema
relatado por 50% dos usudrios. Segundo eles, essa fungdo ¢ uma caracteristica essencial
e funcionaria tanto para a melhor leitura de detalhes do contetido como para prover re-
cursos de acessibilidade. Classificou-se com nota 3 (catastréfico), ja que alguns usuarios
relataram desmotivagao em continuar o uso do produto pela falta da ferramenta. Alguns
usudrios utilizaram um caminho alternativo para suprir a fun¢do, utilizando o atalho de
zoom do navegador, que acabava por aumentar todos os elementos da tela proporcio-
nando um uso nao intuitivo e também com diminui¢do da resolucdo das paginas.

Outra questao relativa a utilidade criticada por 30% dos usuarios foi a auséncia de

fungdes mais especificas para navegagao interna nas revistas. Muitas edigdes nao utili-
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zam recursos da hipermidia na organizagdo de sumarios por hyperlink, ou quando utili-
zam ndo deixam claro que a fungdo estd presente. Os usudrios apontaram também nao
haver uma padronizagdo do uso de recursos interativos entre os titulos. Foi apontada
também a falta de busca contextual, que permitiria uma busca detalhada por contetidos
dentro da propria edigdo. Tais falhas foram avaliadas como de grau 2 (grave), pois a
conclusdo das tarefas ocorre com atraso causando frustragao de uso.

Quanto ao esforco de utilizagao, 35% dos usuarios relataram descontentamento
com a necessidade excessiva de cliques para navegacao entre as paginas que utiliza pe-
quenos botdes para avango/retrocesso. Segundo os usudrios tal processo € cansativo e
enfadonho, alguns relatando que gostariam de alguma animagdo que simulasse a “vira-
da” do papel, a exemplo de que alguns sistemas utilizam para causar a sensa¢ao de ma-
terialidade da pagina. Foi avaliado como um problema grau 2 (grave), pois embora pos-
sibilitem a execugdo das tarefas, o usuario sofre um atraso significativo.

De forma geral ao analisar a frequéncia e impacto dos problemas, poucos classifi-
caram-se como “Catastroficos’’, sendo a maioria relacionados a questdes ergondmicas e
subjetivas que afetam a qualidade de uso.

Quanto aos critérios positivos, a facilidade de uso foi citada por 45% dos usuarios.
Mesmo aqueles que tiveram problemas de desempenho na realizagdo de tarefas citaram
que tal fator como bastante positivo mesmo em um primeiro contato, relatando também
que a aprendizagem do sistema ¢ bastante rapida.

No quesito atratividade, a ideia do produto em si, funcionando como um reposito-
rio de revistas no qual diversos titulos podem ser buscados e acessados para leitura por
meio de diferentes dispositivos foi citada por 40% dos usuarios.

Relacionado a facilidade de uso, a funcionalidade e disposi¢do dos menus foi ava-
liado como um ponto positivo por 30% dos usudrios, considerando que a navegagdo por

menus e sub menus ¢ suficientemente clara e simples.

4.3.2 Escala de expectativa antes € apds uso

E uma métrica psicométrica autorrelatada através da aplicagido das mesmas ques-
tdes de diferencial semantico de 9 pontos antes do uso e ap6s o uso do produto. Con-
forme Albert e Tullis (2008), tal medi¢do ajuda a entender se o usuario encontra aquilo
que esperava. O objetivo foi comparar a expectativa sobre a qualidade da usabilidade

da banca antes e ap0Os o uso, verificando ao final se superou ou ndo a expectativa inici-
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al.

A avaliagdo final da métrica e seu impacto na experiéncia de uso geral foi defini-

da a partir da média final das respostas, conforme a seguinte classificagao:

e M¢édia apds uso < 6 = critério com impacto negativo na percep¢ao de
usabilidade

e Me¢édia apds uso = 6 = critério com impacto positivo na percepgao de
usabilidade

As perguntas aplicadas antes e ap6s o uso tinham como foco avaliar a expectativa
do usuério sobre a banca a partir do questionamento sobre facilidade de uso e o que ele

achou de forma geral do produto apds conhecé-lo e testd-lo. A tabela 7 e o grafico 20

sintetizam os dados colhidos.

Tabela 7 - Resultado Expectativa de uso.

Antes uso Apos uso
P.1 Sera facil utilizar? P.1 Foi facil utilizar?
Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 Grupo 2
Freq. rel. Freq. rel. Freq. rel. Freq. rel.

1;2; 3 / Péssimo
4; 5/ Ruim
6; 7/ Bom

8: 9 / Otimo
Freq. geral
(G.1eG2)
Média / Desv. pad. 6,7/133 8,2/091 5,4/2,.83 8,3/0,67

Antes uso Antes uso
P.2 Superara a expectativa? P.2 Superou a expectativa?

1;2; 3 / Péssimo
4; 5/ Ruim
6; 7/ Bom

8: 9 / Otimo
Freq. geral
(G.1eG2)
Média / Desv. pad. 4,9/1,96 8,5/0,70 2,7/2,86 8,6/0,51

Média geral final 7 6,2

Fonte: Autor.

Comparando os resultados da média por grupo, o grafico 20 mostra a expectativa

antes ap6s o uso em cada grupo e no geral.
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Grafico 20 - Médias em cada grupo e geral para o critério expectativa antes e ap0os uso.

G1: Expectativa antes ————— 5.8
Gl1: Expectativa depois — e——————— 4
G2 EX et ati Va amtes s — 83
G2: Expectativa de pois o — 84
Expectativa antes (G1+G2) e —— ]

Expectativa depois (G1+G2) 6.2

Fonte: Autor.

Apos verificacdo de normalidade dos dados (dados nao paramétricos), aplicou-se
o teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (com p < 0.05) para verificar se haviam diferengas
significativas na opinido entre os grupos. O resultado mostrou que os grupos tém opini-
Oes estatisticamente diferentes da expectativa antes do uso (p = 0.001) e depois do uso
(p =0.001). Analisando as frequéncias e médias, a expectativa no grupo 1 ja era baixa e
diminuiu mais apos o uso, ja no grupo 2 a expectativa antes do uso era alta e teve ainda
um ligeiro aumento, ou seja, o grupo 2 achou o produto muito interessante ao final do
teste que o grupo 1. Assim como na métrica Comentarios, pode-se atribuir essa diferen-
¢a devido ao ponto de vista do grupo 2 (mais empolgado com a ideia em si de banca e
revista digital).

Pelas frequéncias das notas em cada questdo (tabela 7) verifica-se que os usuarios
que se frustraram (especialmente do grupo 1) esperavam uma maior facilidade no uso
da banca, ja que essa questdo foi avaliada de forma mais negativa apos a utilizagao.
Cabe ressalvar que embora o fator Aprendizagem tenha relagdo com tal questao e tenha
sido bem avaliado, os usudrios relataram que embora possa se aprender a utilizar os
comandos em um uso continuo com facilidade, em um primeiro uso o sistema nao ¢ tao
intuitivo para um usuario novato. Em relacdo a segunda pergunta, sobre a expectativa
em si, verifica-se que o sistema gerou certa frustracdo nos usuarios. As falhas de inter-
face e fatores relacionados a utilidade e funcionalidades (apontadas no item 4.3.1) fo-
ram relatadas ao final do teste como os responsaveis pela quebra da expectativa sobre o
produto de forma geral.

Comparando a média final dos dados colhidos para a expectativa entre os dois
grupos antes (média 7) e apos (média 6,2), classifica-se a métrica com um impacto par-

cial positivo bom (grafico 21).
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Grafico 21 - Classificacdo final do critério Expectativa antes e apos o uso.

Notas com Notas com
impacto negativo impacto positivo
|
Péssimo Ruim Bom Otimo

Fonte: Autor.

Cabe destacar aqui a relevancia encontrada na diferenga dos resultados entre os
grupos. A expectativa de uso positiva ¢ um fator importante para adocao do produto
banca digital cuja futura e continua adog¢do depende principalmente da faixa etaria mais

jovem, e que aqui mostrou pouca recepg¢ao tanto antes como apos testar o produto.

4.3.3 Utilidade

Foi uma métrica autorrelatada pelos usuarios através do questionario psicométri-
co de satisfag¢do (aplicado apoés a realizagdo das tarefas), por meio de trés questdes com
escores de diferencial semantico de 9 pontos. A utilidade mede se o sistema fornece ao
usuario um conjunto de fungdes que sdo esperadas naquele devido contexto de uso, de
forma que ajude, facilite ou permita o atingimento das metas para que as tarefas sejam
concluidas.

A avaliagdo final da métrica e seu impacto na experiéncia de uso geral foi defini-

da a partir da seguinte classificacao:

e M¢édia das notas atribuidas < 6 = critério com impacto negativo
e Média das notas atribuidas 2 6 = critério com impacto positivo

A tabela 8 e o grafico 24 sintetizam os dados colhidos.
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Tabela 8 - Tabulagdo dos resultados para a métrica Utilidade.

Grupo 1 Grupo 2

Freq. abs. | Freq. abs. Frec%. Media bor
e rol. e rel. acumulada questao
N 1; 2; 3 / Péssimo 4 o o
gi‘slp?siit?goes 4; 5 / Ruim ) 20% 0% Grupo 1: 4,4
sdo suficientes? G 0 Bo.m ! 80% 60% Grupo 2: 6,8
8; 9 / Otimo 3
[
1; 2; 3 / Péssimo 2 o o
P.2 Sentiu-se confortavel ARSI} ) 20% 0% Grupo 1: 5,9
usando o sistema? 6; 7/ Bom 1 o 0 Grupo 2: 7,4
8: 9 / Otimo 5 H 7%
1;2; 3 / Péssimo 3 o o
P.3 E um produto 4; 5 / Ruim ) 0% 0% Grupo 1: 5,7
util para vocé? 6; 7/ Bom 1 Grupo 2: 7,2
8: 9 / Otimo 4
I R
1;2; 3 / Péssimo Média geral: 6,2
Frequéncia geral 4; 5/ Ruim desv. padrao:
(P.1,P.2,P.3) 6; 7/ Bom 2.8
8: 9 / Otimo
Fonte: Autor.
Grafico 22 - Médias em cada grupo e geral para o critério Utilidade.
Geral | —————— 6,2
G2 s
Gl I 5.3
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fonte: Autor.

Apos verificagdo de normalidade dos dados (dados ndo paramétricos), aplicou-se
o teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (com p = 0.05) para verificar se haviam diferencas
significativas na opinido entre os grupos. O resultado mostrou que os grupos tém opini-
Oes estatisticamente diferentes sobre a utilidade (p = 0.00). Analisando a frequéncia e
média das notas verifica-se que o grupo 1 foi mais critico, possivelmente pelo maior
contato e repertorio com outros sistemas digitais voltados para consumo de informacao.

Analisando separadamente as perguntas que compuseram o fator, as fungdes dis-
poniveis e a utilidade do produto receberam a maior frequéncia de notas classificadas
como negativas. Ja a pergunta sobre conforto ao usar o sistema teve uma frequéncia de
notas mais positiva.

A ideia do sistema em si foi um ponto considerado positivo, além da possibilidade
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de uso multiplataforma. Alguns usudrios avaliaram positivamente a diversidade de
formas de busca dos titulos disponiveis.

Mas os pontos negativos tiveram maior impacto no resultado final, contribuindo
para esse resultado principalmente a falta de recursos para a realizagdo das tarefas. Co-
mo mostrado no item 4.3.1, a falta de uma ferramenta de zoom efetiva foi um dos pon-
tos mais citados em relagdo a ferramentas ausentes ou ineficientes da banca, além da
falta de ferramentas mais efetivas para navegagao interna da revista que possibilitassem
maior facilidade na busca de matérias ou contetidos dentro de uma determinada edigao.
Outra reclamacdo foi a falta de ferramentas para copiar ou imprimir o contetido. Tal
ponto chama a atengdo, pois ¢ um recurso que leva de volta o usuario ao analdgico, mas
parece ser necessario que o sistema pelo menos tenha essa op¢ao disponivel. A auséncia
de interatividade das revistas também foi apontada, ja que esse seria o grande diferenci-
al do sistema de banca digital. Essa questdo também se relaciona com as anélises sobre
expectativa de uso. O mal funcionamento das ferramentas existentes também impactou
negativamente o resultado da métrica, principalmente o comportamento do botao “vol-
tar”, essencial na navegacao, que tinha o papel de fazer o /ink entre os diversos niveis de
navegacao internos da revista e a home da banca. O botdo quando clicado levava sempre
para a tela home geral, ignorando a profundidade de navegac¢do e causando irritacdo aos
usuarios. A funcao do menu “revistas” foi considerada desnecessaria frente as diversas
outras opgdes de navegagao, além de seu funcionamento por rolagem deixa-lo muito
extenso e cansativo de usar.

Conforme mostrado no grafico 23, considerando a média final do critério como
6,2, considera-se que embora a utilidade impacte de forma positiva na percepcao de

uso, esta no limite da aceitabilidade.

Grafico 23 - Classificagao final do critério Utilidade.

Notas com Notas com
impacto negativo impacto positivo

Péssimo Ruim Bom Otimo

Fonte: Autor.

Percebeu-se pela analise geral que embora seja possivel realizar todas as tarefas

com os recursos disponiveis, considerando que a banca ¢ um sistema voltado para o
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entretenimento onde o usudrio tem a op¢ao de usa-lo ou ndo, ¢ necessario prover recur-
sos que possibilitem explorar a0 méximo os recursos oferecidos pela plataforma digital,

a ponto de compensar o uso da revista impressa.

4.3.4 Atratividade

Foi uma métrica autorrelatada pelos usuarios através do questionario psicométri-
co de satisfacdo (aplicado apds a realizacdo das tarefas), por meio de 3 questdes com
escores de diferencial semantico de 9 pontos. Sua medicao esta ligada a experiéncia de
uso, € visa avaliar o quanto o usuario sentiu-se atraido pelo produto levando em consi-
deragdo as questdes hedonicas.

A avaliagdo final da métrica e seu impacto na experiéncia de uso geral foi defini-

da conforme a seguinte classificagao:

e Média das notas atribuidas < 6 = critério com impacto negativo
e Média das notas atribuidas = 6 = critério com impacto positivo

A tabela 9 e o grafico 25 sintetizam os dados colhidos.

Tabela 9 - Tabulagdo dos resultados para a métrica Atratividade.

Grupo 1 Grupo 2

Freq. abs. | Freq. abs. Frec%. d Media bor
e rol. e rel. acumulada questdo

1; 2; 3 / Péssimo
P.1 O que achou 4; 5 / Ruim Grupo 1: 6,1
do uso da banca? 6; 7/ Bom Grupo 2: 8

8: 9 / Otimo

1; 2; 3 / Péssimo o o
P.2 O que achou da 4; 5 / Ruim 10% 15% Grupo 1: 7
ideia da banca digital?  EERZANL) o o Grupo 2: 8,1

8: 9 / Otimo s H

1; 2; 3 / Péssimo o o
P.3 Como foi usar 4; 5/ Ruim L0 e Grupo 1: 6,2
a banca digital? 6; 7/ Bom Grupo 2: 8

8: 9 / Otimo

1;2;3/ Péssimo Média geral: 7,2
Frequéncia geral 4; 5/ Ruim desv. padrio.:
(P.1,P.2,P.3) 6; 7/ Bom 23

8: 9 / Otimo

Fonte: Autor.
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Grafico 24 - Médias em cada grupo e geral para o critério Atratividade.

Gl . 6 4
G2 . 8
Geral I 7 2
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fonte: Autor.

Apos verificagdo de normalidade dos dados (dados ndo paramétricos), aplicou-se
o teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (p = 0.05) para verificar se haviam diferencas sig-
nificativas na opinido entre os grupos. O resultado mostrou que os grupos tém opinides
significantemente diferentes (p = 0.04). Considerando a frequéncia a média das notas,
verifica-se que o grupo 1 avalia a atratividade de forma mais negativa que o grupo 2.

Analisando separadamente os escores relacionados as perguntas que compuseram
o fator, verifica-se que todas tiveram um mesmo peso na composi¢do final da nota, ob-
tendo frequéncias de respostas positivas altas. Nas trés questdes, o grupo 2 atribuiu no-
tas mais altas para o critério, o que demonstra que para o grupo o produto mostrou-se
mais atrativo.

Em relagdo a pergunta 1, de forma geral os usudrios acharam o uso da banca agra-
davel, apesar dos problemas e falta de recursos apontados anteriormente.

Sobre a pergunta 2, a ideia de banca digital foi considerada bastante valiosa, ci-
tando-se o amplo catdlogo disponibilizado e a facilidade e praticidade de ter todas as
revistas em um unico lugar.

Sobre a pergunta 3, que buscava uma avaliacdo do uso por um prisma voltado a
emoc¢ao, a banca foi avaliada como um produto motivante. Muitos usuarios expressaram
alegria e contentamento ao localizar por meio da busca e das categorias os titulos de
revistas que costumam ler na versdo impressa.

Com média final de 7,2, considera-se que a Atratividade tem um impacto parcial

positivo bom sobre a percep¢ao de uso (grafico 25).
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Grafico 25 - Classificacao final do critério Atratividade.

Notas com Notas com
impacto negativo impacto positivo
|
| Péssimo | Ruim Bom | Otimo

Fonte: Autor.

O resultado derivado da atratividade ¢ um fator importante no caso da banca di-
gital, pois as caracteristicas emocionais t€m um peso grande na ado¢do de produtos,
podendo ser considerado um dos fatores motivantes para um primeiro uso. No caso em
estudo, o grupo mais jovem avalia o produto como menos atrativo que o grupo 2, for-

mado por pessoas mais velhas.

4.3.5 Uso futuro

Foi uma métrica autorrelatada pelos usudrios através do questiondrio psicométri-
co de satisfacdo (aplicado apods a realizacdo das tarefas), por meio de duas questdes
com escores de diferencial semantico de 9 pontos. Sua medi¢ao objetivou verificar co-
mo o usuario avaliava a possibilidade hipotética de adotar o produto.

A avaliagdo final da métrica e seu impacto na experiéncia de uso geral foi defini-

da conforme a seguinte classificagao:

e Média das notas atribuidas < 6 = critério com impacto negativo
e Média das notas atribuidas = 6 = critério com impacto positivo

A tabela 10 e o grafico 26 sintetizam os dados colhidos.

Tabela 10 - Tabulag@o dos resultados para a métrica Uso futuro.

Grupo 1 Grupo 2
Freq. abs. | Freq. abs.

Média por
questao

Freq.
acumulada

1; 2; 3 / Péssimo

4; 5/ Ruim Grupo 1: 6,1
6; 7/ Bom Grupo 2: 7,2
8: 9 / Otimo

P.1 Usaria esse
sistema com
frequéncia?

P.2 Recomen- [REARNA LSS 11500)

0, 0,
daria esse 4; 5/ Ruim 0% 20%
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sistema para 6; 7/ Bom
amigos? 8; 9 / Otimo

80%

) 1;2; 3 / Péssimo Média geral: 6,7

5 , 28% gera. o,

g:;lluenma 4; 5/ Ruim . desv. padrio.:
6;7/B

(P.1,P2) — 72% 26

8: 9 / Otimo

Fonte: Autor.

Grafico 26 - Médias em cada grupo e geral para o critério Uso futuro.

G.l] I 5.8
G e ] 5

Geral I 6.7

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fonte: Autor.

Ap0s verificagdo de normalidade dos dados (dados ndo paramétricos), aplicou-se

o teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (p = 0.05) para verificar se haviam diferencas sig-
nificativas na opinido entre os grupos. O resultado mostrou que os grupos tém opinides
estatisticamente parecidas, embora pelas frequéncias das notas e observagao durante os
testes o grupo 1 aparentou ter menos disposi¢do em uma possivel ado¢do da banca.

Analisando separadamente os escores relacionados as perguntas que compuseram o
fator, verifica-se que a maioria dos usudrios consideraria usar o sistema no dia-a-dia.
Entre aqueles que relataram desinteresse, a justificativa foi a falta de fungdes (relatadas
como problemas no item 4.3.1), questdes relacionadas a capacidade do sistema (relatada
no topico 3.4.9) e a preferéncia ao analogico.

A maioria sinalizou que indicaria o sistema para amigos.

Considerando o resultado da média geral, 6,7, a métrica alcangou um bom resultado

(grafico 27).

Grafico 27 - Escore final e classificagdo para a métrica Uso futuro.

Notas com Notas com
impacto negativo impacto positivo
| Péssimo | Ruim Bom | Otimo

Fonte: Autor.
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Embora se verifique pelo resultado uma possibilidade de futura adogdo da banca
pelos usudrios, € necessario oferecer um sistema mais equilibrado corrigindo falhas e
falta de recursos, principalmente para atrair o publico de faixa etaria mais jovem que

espera um sistema que aproveite melhor os recursos da plataforma digital.

4.3.6 Esforgo de utilizagao

Foi uma métrica autorrelatada pelos usuarios através do questionario psicométri-
co de satisfacdo (aplicado apos a realizacao das tarefas), por meio de trés questdes com
escores de diferencial semantico de 9 pontos. Sua medigdo mostra a satisfacdo do usua-
rio com o esfor¢o fisico (necessidade do uso do mouse ou teclado, esfor¢o visual) e
mental (necessidade de concentragdo) para utilizar o produto, considerando tarefas tipi-
cas.

A avaliagdo final da métrica e seu impacto na experiéncia de uso geral foi defini-

da conforme a seguinte classificagdo:

e Média das notas atribuidas < 6 = critério com impacto negativo
e Média das notas atribuidas = 6 = critério com impacto positivo

A tabela 11 e o grafico 28 sintetizam os dados colhidos.

Tabela 11 - Tabulag@o dos resultados para a métrica Esforco.

Grupo 1 Grupo 2

Freq. abs. | Freq. abs. Frecll. d Med1aP or
e e acumulada questdo

P.1 Como ava- [BEPRENALS ) 1

lia 0 esfor¢o [AHENA I 1 Grupo 1: 6,9

mental para  [{OR7AAE10 2 Grupo 2: 7,4
usar a banca? [FRCVAGIH W) 6

I E—
P2 ' 1;2;3 /I"essuno 1 10% 20%

Como avalia o [ZEEHA | 2 iy
esforco geral [N | Grupo 2: 7’ 4
para usar a .. 90% 80% PO 7

8; 9 / Otimo 7
banca?
1 [ 1
1; 2; 3/ Péssimo Média geral: 7

FrequéfllCia 4; 5/ Ruim desv. padrio.:
gera 6:7/B
(P.1,P2) [ b

8; 9/ Otimo

Fonte: Autor.
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Grafico 28 - Médias em cada grupo e geral para o critério Esforgo.

Gl ——— 6]
G2 I 7 .5

Geral . 7

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fonte: Autor.

Apos verificagdo de normalidade dos dados (dados ndo paramétricos), aplicou-se
o teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (p = 0.05) para verificar se haviam diferencas sig-
nificativas na opinido entre os grupos. O resultado mostrou que os grupos tém opinides
estatisticamente parecidas (p = 0.21), embora considerando a analise das frequéncias e
média das respostas que o grupo 2 tenha tendéncia de avaliar o esforgo para utilizar a
banca menor.

Os usuarios consideraram que o esforco mental para usar a banca, seja para lem-
brar de menus, rétulos e caminhos para atingir seus objetivos ¢ baixo, ndo demandando
grande carga cognitiva. Esse resultado relaciona-se com os resultados da métrica
Aprendizagem, que também obteve uma avaliag@o positiva.

Quanto ao esfor¢o fisico (uso de cliques, digitacdo nos campos de busca uso do
teclado e esforgo visual), foi também considerado baixo. Entre aqueles que avaliaram
negativamente o critério, relataram que o sistema de navegacao por cliques (navegacao
da revista) e as formas de navegacdo em alguns menus da some (noticias e 0 menu ex-
tensivo com todos os titulos) levavam ao dispéndio desnecessario de esfor¢o devido ao
uso de rolagem excessiva para busca de informacdes.

Considerando a nota geral final, o critério alcangou a média final de 7 (grafico

29).

Grafico 29 - Escore final e classificagdo para a métrica Esforco.

Notas com Notas com
impacto negativo impacto positivo

Péssimo Ruim Bom Otimo

Fonte: Autor.
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Tal resultado ¢ um ponto importante por equalizar no plano perceptivo o uso do
sistema digital frente ao fisico. Caso o esfor¢o fosse considerado um ponto negativo,

seria uma barreira de uso.

4.3.7 Tela

Foi uma métrica autorrelatada pelos usudrios através do questiondrio psicométri-
co de satisfacdo (aplicado apos a realizacao das tarefas), por meio de trés questdes com
escores de diferencial semantico de 9 pontos. Sua medi¢ao mostra a satisfacdo do usua-
rio com a qualidade, organizagdo e design da interface geral da banca.

A avaliagdo final da métrica e seu impacto na experiéncia de uso geral foi defini-

da conforme a seguinte classificagao:

e Média das notas atribuidas < 6 = critério com impacto negativo
e Média das notas atribuidas = 6 = critério com impacto positivo

A tabela 12 e o grafico 30 sintetizam os dados colhidos.

Tabela 12 - Detalhamento dados colhidos para a métrica Qualidade da interface.

Grupo 1 Grupo 2 e Média por
Freq. abs. Freq. abs. ) questao/
acumulada ~
e rel. e rel. Desv. padrio
1; 2; 3 / Péssimo 3 2
P.1 . 4; 5/ Ruim 3 (0] Grupo 1: 5,7
Caracteristicas de
leitura na tela 6,7/ Bom (0] 2 Grupo 2: 6,9
8; 9 / Otimo 4 6
P 1; 2; 3 / Péssimo 3 1
drganizag:ﬁo 4; 5/ Ruim 1 (0] Grupo 1: 5,7
da Informagdio 6,7/ Bo'm 2 5 Grupo 2: 6,9
8; 9 / Otimo 4 4
1; 2; 3 / Péssimo 2 (0]
P.3 4; 5 / Ruim 1 2 Grupo 1: 5,7
Interface em Geral [RyAAE! 3 4 Grupo 2: 6,9
8; 9/ Otimo 4 4
1; 2; 3 / Péssimo 11 L
Frequéncia geral 4; 5 / Ruim 7 Med16a 3gera1
(P.1,P.2,P.3) (N Bom 16 dp ’ 24
8; 9 / Otimo 26 e

Fonte: Autor.
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Grafico 30 - Médias em cada grupo e geral para o critério Tela.

G.l e —— 5 9
G2 ——— 6 9
Geral . 3

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fonte: Autor.

Ap6s verificagdo de normalidade dos dados (dados ndo paramétricos), aplicou-
se o teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (P = 0.05) para verificar se haviam diferencas
significativas na opinido entre os grupos, hipotese que foi refutada (p = 0.20).

A leitura em tela foi considerada satisfatéria no geral (mesmo entre usuarios
que demonstraram apego ao modelo impresso), mas pior avaliada pelo grupo 1 que
apontou principalmente a falta de recursos de ampliagdo de texto relacionada a leitura
das revistas (comentado no item 4.3.3). Os usuarios do grupo 2 sentiram-se mais satis-
feitos, a maioria mencionando que o monitor ¢ o melhor dispositivo para leitura.

A organizacdo da informagdo na tela foi também pior avaliada no grupo 1, de-
vido ao espaco utilizado pela area “destaques”, que trazia um resumo de matérias de
diversos titulos por meio de um menu de rolagem horizontal. Relacionando o resultado
com a métrica Expectativa de uso, alguns usudrios relataram que esperavam uma tela
de entrada visualmente metaférica de uma banca fisica, com a apresentacdo das capas
dos titulos logo na entrada.

De forma geral, os usuarios avaliaram que a interface tem uma boa organiza-
¢do, sendo que o critério alcancou uma média final de 6,3, impactando positivamente a

percepcao de uso (grafico 31).

Grafico 31 - Escore final e classificagdo para a métrica Interface.

Notas com Notas com
impacto negativo impacto positivo
|
Péssimo Ruim Bom Otimo

Fonte: Autor.

Avalia-se que a tela ¢ um fator significativo para o sucesso do produto, pois de

forma geral ¢ o contato visual com ela que causa as primeiras percepcdes gerais sobre o
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sistema. Além disso, a leitura da revista em tela ndo foi vista como um ponto negativo
mesmo para os usuarios que relataram apego ao modelo impresso, sendo essa questdo
um resultado positivo para a aceitabilidade da banca digital. A boa avaliacdo geral tam-
bém impacta positivamente, ja que uma tela confusa e complexa ja causa um primeiro

impacto negativo geral sobre a percep¢ao de uso.

4.3.8 Terminologia e informagdo do sistema

Foi uma métrica autorrelatada pelos usuarios através do questionario psicométri-
co de satisfagdo (aplicado apos a realizagdo das tarefas), por meio de trés questdes com
escores de diferencial semantico de 9 pontos. Sua medi¢cdo mostra a satisfacdo do usua-
rio com a terminologia geral utilizada no sistema para nomear menus, se¢oes, fungoes,
dar mensagens, além da posi¢cdo de tais recursos na interface. A avaliacao final da mé-
trica e seu impacto na experiéncia de uso geral foi definida conforme a seguinte classi-

ficagdo:

e Média das notas atribuidas < 6 = critério com impacto negativo
e Média das notas atribuidas = 6 = critério com impacto positivo

A tabela 13 e o grafico 32 sintetizam os dados colhidos.

Tabela 13 - Tabulag@o dos resultados para a métrica Terminologia.

Grupo 1 Grupo 2

Freq. Média por
acumulada questdo

Freq. abs. Freq. abs.
e rel. e rel.

Grupo 1: 5,7
Grupo 2: 6,9

P.1
Uso de termos

P2

ica Grupo 1: 6
Posi¢@o das mensa-
Grupo 2: 7
gens na tela
P.3 Grupo 1: 6
Tela de entrada Grupo 2: 7
Frequéncia geral Medlgl ;geral

(P.1,P.2,P.3) d.p.:2,2
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Fonte: Autor

Grafico 32 - Médias em cada grupo e geral para o critério Terminologia.

Gl ——— 5.9
G2 e — ]
Geral I 6 4
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fonte: Autor.

Ap6s verificagdo de normalidade dos dados (dados ndo paramétricos) aplicou-se
o teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (p = 0.05), que mostrou que os grupos tém opini-
Oes estatisticamente parecidas (p = 0.96).

Avalia-se que o uso de termos na banca de forma geral ¢ simples € com nomen-
claturas claras, gracas a pouca profundidade de navegagdo que leva a adogdo de menus
e sub menus bem definidos em sua fun¢do. Os relatos negativos relacionaram-se a con-
fusdo gerada pela similaridade de termos utilizados para diferenciar diferentes secdes

29 ¢¢ 29 ¢¢

da banca, como exemplo “destaques”, “recentes”, “catalogo”, o que levou muitas vezes
a erros nas tarefas (item 4.2.2). O grupo 2 foi menos sensivel a questdo, avaliando-a de
forma mais positiva, o que pode ser explicado pelo uso do produto por tentativa e erro,
forma de uso que o grupo 1 parece ser mais intolerante.

A posi¢ao das mensagens na tela foi no geral também bem avaliada, sendo que as
reclamagdes foram quanto a localizacdo, design e contraste dos botdes do sistema, prin-
cipalmente aqueles ligados a navegacao da revista.

Em relacdo a tela de entrada, de forma geral foi também bem avaliada, pois o sis-
tema posiciona de forma clara quais sdo as areas e secdes da banca para dar inicio ao
uso.

Conforme o grafico 33, com nota final de 6,7 o critério tem um impacto parcial

positivo bom na percepg¢ao de uso do produto.
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Grafico 33 - Escore final e classificagdo para a métrica Terminologia.

Notas com
impacto negativo

Notas com
impacto positivo

. _

| Péssimo |

Fonte: Autor.

4.3.9 Capacidade do sistema

Bom | Otimo

Foi uma métrica autorrelatada pelos usudrios através do questionario psicométri-

co de satisfacdo (aplicado apos a realizagdao das tarefas), por meio de 3 questdes com

escores de diferencial semantico de 9 pontos. Avalia a satisfagdo do usuario com a ve-

locidade do sistema (o quao rapido ele reage as acdes do usuario além do tempo para

carregamento das paginas), os caminhos que o sistema fornece para a recuperagao de

erros durante a execucao de tarefas, além de avaliar se o sistema foi projetado para todo

tipo de usudrio, ou seja, se qualquer usuario, em qualquer condi¢do especifica teria faci-

lidade de usa-lo.

A avaliagdo final da métrica e seu impacto na experiéncia de uso geral foi defini-

da conforme a seguinte classificagao:

. M¢édia das notas atribuidas < 6 = critério com impacto negativo
. M¢édia das notas atribuidas = 6 = critério com impacto positivo

A tabela 14 e o grafico 34 sintetizam os dados colhidos.

Tabela 14 - Tabulag@o dos resultados para a métrica Capacidade do sistema.

Grupo 1 Grupo 2 AT
Freq. abs. Freq. abs. Frec%. d Med1aP or
e rel. e rel. acumulada questo

P.1 Grupo 1: 4,8
Velocidade do sistema? Grupo 2: 7
P.2 .
Corrigir os Grupo 1 6
Erros? Grupo 2: 6,2
P3 Grupo 1: 3,9
Projetado para todos os Grupo 2: 5,5
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niveis de usuarios?

Frequéncia Meédia geral
geral 5,5
(P.1,P.2,P.3) d.p.:2,7

Fonte: Autor

Grafico 34 - Médias em cada grupo e geral para o critério Capacidade do sistema.

Fonte: Autor.

Ap6s verificagdo de normalidade dos dados (dados ndo paramétricos), o teste de
Wilcoxon-Mann-Whitney (p = 0.05) aplicado mostrou que os grupos tém opinides esta-
tisticamente parecidas.

Mas considerando as frequéncias das notas atribuidas, o grupo 1 avaliou a veloci-
dade do sistema de forma mais negativa, como lento ou muito lento. O ponto causou
bastante irritacdo devido ao tempo de espera para carregamento das paginas da revista,
sendo apontado como uma questdo critica para adogao do modelo digital. Tal questao
pode ser vista pelo prisma da falta de controle do usuario sobre o sistema: no caso das
métricas de desempenho com resultados negativos (como eficiéncia) os usudrios acredi-
tam poder aprender a usar o sistema rapidamente (ter o controle do uso), ja no caso da
velocidade do sistema o usuario ndo tem controle. A pior avaliacdo do grupo 1 pode ser
atribuida pela utilizacdo mais eficiente e eficaz (conforme métricas de desempenho
relatadas nos topicos 4.2.2 ¢ 4.2.4).

A correcdo e recuperagao de erros cometidos durante o uso foi avaliada como re-
gular, sendo que a primeira tarefa que ndo permitiu a recuperacao dos erros levando a
desisténcia da tarefa em alguns casos repercutiu negativamente na avaliacdo do quesito.
Segundo os relatos, o sistema nao possibilitou a identificacdo dos erros e recursos,
apontando-se a falta de algum sistema de ajuda mais claro e efetivo.

Avaliou-se de forma geral que o sistema ndo foi projetado para todos os niveis de
usudrio, considerando que ndo seria facilmente usado por pessoas sem um maior conhe-

cimento de recursos de informatica e nem por usuarios com problemas de visdo (devido
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a falta de recursos para adaptar a tela para atender tal necessidade — fungdes essas que
relacionam-se com o que foi apontado no item 4.3.3).

Conforme o grafico 35, a nota final alcangou a média final de 5,7, sendo que o
critério tem um impacto parcial negativo classificado como ruim na percep¢ao de uso

do produto.

Grafico 35 - Escore final e classificagdo para a métrica Capacidade do sistema

Notas com Notas com
impacto negativo impacto positivo
|
Péssimo Ruim Bom Otimo

Fonte: Autor.

A capacidade do sistema ¢ um item importante para o usuario, pois diz respeito a
questdes das quais ele ndo tem controle, portanto a banca deixa a desejar nesse sentido

por ndo oferecer um controle mais proximo do oferecido pelo produto fisico.

4.3.10 Satisfagao geral de uso

Foi uma métrica autorrelatada pelos usudrios através do questionario psicométri-
co de satisfacdo (aplicado apds a realizagao das tarefas), por meio de trés questdes com
escores de diferencial semantico de 9 pontos. Sua medi¢cao mostra as reagdes gerais €
finais do usuario sobre o produto.

A avaliagdo final da métrica e seu impacto na experiéncia de uso geral foi defini-

da conforme a seguinte classificagao:

. M¢édia das notas atribuidas < 6 = critério com impacto negativo
. M¢édia das notas atribuidas > 6 = critério com impacto positivo

A tabela 15 e o grafico 36 sintetizam os dados colhidos.



Tabela 15 - Tabulacdo dos resultados para a métrica Satisfagcdo geral de uso.
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Eite ] Grupol) Freq. Meédia por
Freq. abs. Freq. abs. 1 o
e rol. e rel. acumulada questdo
1;2;3 /Péssimo‘ 2 o o
e 4; 5 / Ruim AN Gripo 1: 5.7
Terrivel / 6:7/B | Grupo 2: 6.9
Maravilhoso il 80%  60% PO 226,
8; 9 / Otimo ‘
e S S
P 1;2;3 /l?essnno\ 4 10% 25%
4; 5/ Ruim \ (0] Grupo 1: 6
Frustrante / 6.7/ Bom ‘ 1 Grupo 2: 7
o 0 5 2 0 o
Satisfatorio 8. 9/ Otimo ‘ 5 90% 75%
B S s
P3 1;2;3 /l?essnno\ 3 20% 25%
.. 4; 5/ Ruim \ 1 Grupo 1: 6
Insatisfeito / :
Satisfeito  EEARA Grupo 2: 7
8; 9 / Otimo \ 5
I
F .. 1;2;3/ Péssimo\ M¢dia geral
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Grafico 36 - Médias em cada grupo e geral para o critério Satisfagdo geral de uso.
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Fonte: Autor.

Ap6s verificagdo de normalidade dos dados (dados ndo paramétricos) aplicou-se o
teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (p = 0.05), que mostrou que os grupos tém opinides
estatisticamente diferentes sobre a satisfagdo geral de uso (p = 0.02). Considerando a
frequéncia e média das repostas, o grupo 1 estd mais insatisfeito com o sistema, o que
espelha os resultados das demais andlises anteriores.

O grupo 1 tendeu a avaliar o sistema como “terrivel”, sendo no grupo 2 a reagao
mais positiva tendendo para “maravilhoso”. Na segunda questdo o sistema mostrou-se
mais frustrante novamente para o grupo mais jovem, assim como na terceira questdo
que mostra tal grupo também mais insatisfeito.

Conforme o grafico 37 que mostra as notas gerais, a média final foi de 6,4, sendo o

critério classificado com um impacto parcial positivo bom na percep¢ao de uso do pro-



103

duto.

Grafico 37 - Escore final e classificacdo para a métrica Satisfagdo geral de uso.

Notas com Notas com
impacto negativo impacto positivo

Péssimo Ruim Bom Otimo

Fonte: Autor.

Embora o critério tenha uma nota final positiva, deve-se levar em conta a relevan-
cia da percepcao do grupo 1, sendo que tal resultado espelha a avaliagdo das demais
métricas avaliadas. Isso mostra que o produto precisa adequar-se em diversos pontos

para que possa atrair principalmente o piblico mais jovem.

4.4 AVALIACAO DOS RESULTADOS SOBRE O PRISMA DA USABILIDADE

Como andlise final, aqui se compara de forma global os resultados das andlises
individuais das métricas, formando um panorama de como cada uma contribui parcial-
mente para a percep¢ao geral do uso da banca digital.

Para esse fim realiza-se uma comparacao da meta desempenho e da meta de satisfa-

¢do partindo-se dos componentes avaliados em cada meta (quadro 13).

Quadro 13 - Impacto parcial das métricas sobre percepg¢do da qualidade da usabilidade.

Impacto negativo na Impacto positivo na
percep¢io de uso percepcio de uso
IM.1 Sucesso na tarefa X
IM.2 Nivel de Sucesso na tarefa X
IM.3 Eficiéncia relativa X
IM.4 Nivel de eficiéncia X
IM.5 Aprendizagem
IM.6 Comentarios
IM.7 Expectativa de uso
M.8 Utilidade
IM.9 Atratividade
Meta IM.10 Uso Futuro
Satisfacdo  [M.11 Esforgo
M.12 Tela
IM.13 Terminologia
IM.14 Capacidade do sistema
IM. 15 Satisfacdo Geral

Meta
Desempenho

X
X
X
X
X
X
X

>~
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Fonte: Autor.

De forma a esclarecer quais os fatores t€m maior impacto sobre a percep¢ao posi-
tiva de uso, buscou-se técnicas estatisticas multivariadas, que permitiram modelar as
relagdes entre diversas variaveis simultaneamente em cada elemento amostral, simplifi-
cando a interpretagcdo do fendmeno estudado, através da construgao de indices ou varia-
veis alternativas que sintetizaram a informacgao original dos dados (MINGOTTI, 2007).

Considerando o objetivo de explorar a relagdo entre variaveis independentes (os
critérios analisados) e a variavel dependente (percep¢do positiva / negativa sobre o uso
da banca), pode-se utilizar a regressdo logistica do tipo binaria. A regressao logistica
binaria ¢ aquela em que a variavel resposta (dependente) possui apenas duas categorias,
ou seja, natureza binaria ou dicotdmica, e apenas uma variavel dependente envolvida. O
procedimento garante que a resposta seja expressa como uma probabilidade, pois ¢ uma
funcdo que trabalha em um intervalo entre 0 e 1 (PENHA, 2002).

A técnica de regressdo multivariada ¢ apontada como uma das ferramentas estatis-
ticas mais importantes e utilizadas para diversos fins (RODRIGUES; PAULO, 2007).
Aplicada ao estudo, buscou responder ao seguinte questionamento: “Qual (ou quais)
a(s) variavel(eis) exploratéria(s) sdo preditivas/ explicadoras da percep¢do positiva de
uso da banca digital?”, possibilitando-se verificar como as variaveis independentes (14
métricas analisadas) influenciam a ocorréncia da variavel dependente (percepgao positi-
va de uso — sintetizada pela variavel “Satisfagao geral”).

Para que o método pudesse ser aplicado utilizando as diferentes varidveis estuda-
das foi necessario que seus valores fossem codificados em escala binéria, sendo 0 defi-
nido como nao ocorréncia do fendmeno (ndo contribui para a variavel dependente ocor-
rer) € 1 como ocorréncia do fendmeno (contribui para a variavel dependente ocorrer),
criando-se algumas regras para a conversdo dos resultados para cada métrica (APEN-
DICE J). O processo foi realizado por meio do sistema backward, que parte de um mo-
delo inicial com todas as varidveis independentes que vao sendo excluidas caso apresen-
tem pouca significancia na variavel resposta (de acordo com o p valor adotado). Assim
compara-se o “p” valor de cada variavel com o nivel critico escolhido (no caso p <
0,20). Quanto menor o valor de “p” encontrado para a varidvel, mais estatisticamente
significante ela torna-se dentro do modelo, caso contrario (valor de p > 0,2) aceita-se
Ho: 0 B = (variavel ndo ¢ significante) e exclui-se do modelo (DRAPPER E SMITH,
1966).
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O método assim necessita de diversas etapas, sendo que a primeira consiste em
verificar quais variaveis entrardo no modelo de regressao. Em alguns casos, as varidveis
podem ser descartadas por apresentarem baixa relagdo com as demais variaveis inde-
pendentes (colinearidade) ou ter baixa ou nenhuma influéncia direta para a ocorréncia
da variavel dependente.

Assim, as variaveis “Nivel de eficiéncia” e “Comentarios” foram descartadas por
apresentarem baixa colinearidade. Entende-se que a variavel Nivel de eficiéncia pode
ser representada pela varidvel Eficiéncia relativa (que entrou no modelo), portanto pode
ser considerada contemplada na avalia¢do. J& a varidvel Comentarios foi analisada sob
um prisma qualitativo.

Como resultado do teste, as varidveis Sucesso na tarefa (p = 0,726), Nivel de su-
cesso na tarefa (p = 0,600) e Eficiéncia relativa (p = 726) mostraram nao ter influéncia
na percepgao positiva de uso (apresentam p = 0,2). Isso mostra que embora a maioria
das métricas de desempenho tenham um impacto parcial negativo, no caso do uso da
banca digital tais resultados nao tém grande impacto, possivelmente devido ao objetivo
do sistema ser de entretenimento. Considera-se que embora a meta de desempenho seja
importante para o uso de qualquer produto, ndo chega a desempenhar um papel crucial
na percepcao positiva de uso. Tal posicionamento foi demonstrado verbalmente pelos
usudrios durante os testes, que mesmo expressando frustracdo momentanea, avaliavam
que com o uso continuado melhorariam a eficécia e eficiéncia.

As demais variaveis foram incluidas no modelo, sendo que como resultado final
os fatores Tela (p = 0,015), Esfor¢o (p = 0,008) e Terminologia (p = 0,019) somados
impactam em aproximadamente 52% a percepcao positiva de uso da banca (soma dos
valores pseudo R2 das trés varidveis).

O impacto da variavel Tela ¢ um fator relevante, pois indica que a digitalizagdo da
banca e da revista ndo ¢ um fator impeditivo do uso da banca pelo leitor analogico, sen-
do que pode ser interpretado também como um fator que pode ter grande impacto na
mudangca cultural que pode levar a adogdo da versao digital de revistas.

O impacto da variavel Esfor¢o de uso também ¢ uma questdo importante, pois se
avalia que um dos principais pressupostos do produto — a comodidade de acesso aos
titulos ¢ apreciada e percebida pelo usuario, proporcionando uma manuseabilidade
comparavel ao analogico para ler uma revista.

J& a métrica Terminologia representa uma questdo mais trivial do uso, ja que a

banca foi avaliada como suficientemente intuitiva pelos usuarios de forma geral, ou
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seja, acabou tendo um maior impacto positivo por ser um recurso menos exigido para
um uso agradavel.

As demais varidveis nao incluidas no modelo final podem ser avaliadas com uma
contribuicdo menos significativa para formar a percepgao positiva da banca. O quadro
14 apresenta o resultado final considerando a relagdo entre o impacto parcial e final a

partir da andlise qualitativa e da regressdo logistica.

Quadro 14 - Impacto final das métricas sobre a percepcdo positiva de uso.

Meta \ Métrica Impacto Parcial

Negativo = Positivo

Impacto final

M.1 Sucesso na tarefa X Nenhum
Meta M.2 Nive?l de. Sucesgo na tarefa X Nenhum
Dessrpe i M.3 Eficiéncia relativa X Nenhum
M.4 Nivel de Eficiéncia* -
M.5 Aprendizagem X Baixo
M.6 Comentarios* =
M.7 Expectativa de uso X Baixo
M.8 Utilidade X Baixo
M.9 Atratividade X Baixo
Meta M.10 Uso Futuro X Baixo
Satisfagdo  |M.11 Esforgo X Alto
M.12 Tela X Alto
M.13 Terminologia X Alto
M.14 Capacidade do sistema Baixo
M. 15 Satisfacdo Geral** X -

*Variaveis descartadas do modelo de regressao logistica devido baixa colinearidade.
** Métrica usada como variavel continua da regressao logistica

Fonte: Autor.

Verifica-se assim que os itens Sucesso e Nivel de sucesso na tarefa, Eficiéncia re-
lativa ndo tém influéncia. Ja os itens Esfor¢o, Tela, Terminologia, respectivamente sao
0s que mais impactam para a formagdo de uma percepcao positiva de uso. Considerando
tal resultado (impacto efetivo de trés critérios), conclui-se que as demais dimensdes
necessitam ser melhoradas (conforme apontamentos da métrica “Comentarios”) contri-
buindo mais efetivamente para que a usabilidade seja um fator de indugdo para a adogao

da banca digital por leitores analdgicos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS
5.1 CONCLUSAO

O mercado editorial de revistas estd em crise, verificando-se uma queda da circu-
lacdo geral ndo compensada pelo advento do formato digital. Ainda assim, a revista ¢
considerada um meio de comunicagdo pertinente, € os atores ligados ao mercado colo-
cam que o meio digital € crucial para sobrevivéncia do mercado de revistas. Assim sur-
ge a importancia de estudos que possibilitem entender como diversos fatores podem
atuar para a adogao de revistas digitais, sendo que a usabilidade pode ser analisada co-
mo um desses possiveis motivadores.

Assim o objetivo geral do estudo foi analisar o impacto de diversos requisitos de
usabilidade na percepcao de uso de um leitor de midia impressa utilizando pela primeira
vez uma banca digital, permitindo também formar uma lista de requisitos necessarios
para produtos editoriais digitais. Considera-se que o objetivo geral do estudo foi alcan-
cado, na medida em que foi possivel analisar o impacto de critérios de usabilidade liga-
dos as metas de desempenho e satisfacdo na percepcao de uso de uma banca digital por
leitores de revista impressa.

Como primeiro objetivo especifico, a revisdo sistematica realizada mostrou que ha
limitagdes nas abordagens que tratam das relagdes entre usabilidade e produtos editori-
ais digitais, principalmente no caso de bancas e sistemas de distribuicdo de contetido
fechado. A maioria dos estudos trabalha na perspectiva de design ou avaliagdes especia-
listas. Como um produto relativamente novo, os sistemas de bancas digitais simbolizam
uma nova era na distribuicao e forma de acesso as revistas, onde a otimizacao das rela-
¢oes entre usabilidade e experiéncia do usudrio sdo essenciais.

Como segundo objetivo especifico, avalia-se que o uso do framework D.E.C.LD.E
conseguiu estruturar de forma eficiente o processo de avaliagdo, possibilitando que a
partir dos quinze critérios relacionados as metas de desempenho e satisfacdo fosse pos-
sivel obter uma visdo ampla sobre a usabilidade do produto, por meio de pardmetros
pertinentes. A escolha da amostra de acordo com o perfil definido despertou interesse e
engajamento resultando em uma avaliacao rica. A coleta de dados no local indicado
pelo usuario facilitou o aceite dos voluntarios para participagao nos testes e junto com a
etapa de exploragdo livre da banca despertou maior envolvimento para usar o produto.

Como terceiro objetivo especifico, considera-se que a andlise dos resultados dos

testes por meio da utilizacdo de ferramentas estatisticas além da avaliacdo por um pris-
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ma qualitativo e quantitativo permitiu uma visdo completa de como cada fator atuou na
percepcao dos usudrios estudados, mostrando ao final o impacto de cada critério relaci-
onado ao desempenho e a satisfagdo sobre a percepcao de uso e como poderiam influ-
enciar na adog¢ao do suporte digital.

Assim foram realizados testes com 20 usudrios, os quais estavam dentro de todos os
critérios de inclusdo e exclusdo pré-estabelecidos, principalmente em relagdo aos hébi-
tos de leitura de revistas. Os resultados absolutos (notas unitarias) da meta de desempe-
nho mostraram como itens positivos o Sucesso na tarefa (impacto positivo 6timo de
95%), Nivel de Sucesso na tarefa (impacto positivo 6timo de 75%) e Aprendizagem
(impacto positivo bom com média de 7,2). Ja os itens que colaboraram para uma per-
cepcao negativa da usabilidade foram: Eficiéncia relativa (impacto negativo péssimo de
23%) e Nivel de eficiéncia (impacto negativo péssimo de 20%). No entanto percebeu-se
pela opinido dos usuarios que o desempenho ¢ relativizado, pois outras questdes sao
consideradas mais importantes no uso de uma banca digital que ¢ voltada para um mo-
mento de leitura e lazer. Isso foi confirmado por meio da regressdo logistica que mos-
trou que a maioria das métricas de desempenho tem baixa ou nenhuma influéncia na
percepgao positiva de uso do produto.

Em relagdo as metas de satisfacdo, classificaram-se como positivas em ordem cres-
cente (pela média) os critérios Expectativa de uso (percepgado positiva boa de 6,2); Uti-
lidade (percepcao positiva boa de 6,2); Tela (percepgao positiva boa de 6,3); Uso futuro
(percepgdo positiva boa de 6,7); Terminologia (percepg¢ao positiva boa de 6,7); Esforco
(percepgdo positiva boa de 7,1) e Atratividade (percepcao positiva boa de 7,2). Classifi-
cados como negativos estdo Comentarios (impacto negativo péssimo de 26%) e Capaci-
dade do sistema (impacto negativo ruim de 5,7). De acordo com os resultados da regres-
sdo logistica, os critérios Tela, Esfor¢o e Terminologia contribuem aproximadamente
com 52% para a formacao da percepgdo positiva de uso. Por outro lado, esse resultado
pode ser interpretado como uma necessidade de revisao dos demais itens, que podem
ser classificados com influéncia baixa ou negativa sobre a usabilidade (considerando os
critérios com notas parciais negativas ou muito proximas do limite de aceitabilidade).

O acesso via computador foi indicado pela maioria (60%) dos usuarios como
dispositivo de acesso em um uso provavel da banca, escolha que vai ao encontro do
apontado pelas pesquisas prévias sobre utilizagdo de dispositivos, a0 mesmo tempo que
mostra que a banca precisa ser otimizada principalmente para ser utilizada nesse dispo-

sitivo.
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Em relacdo a hipotese principal da pesquisa de que “Os critérios de usabilidade li-
gados a meta de satisfacdo t€ém maior impacto positivo sobre a percepg¢do de uso de
bancas digitais” pode-se dizer que foi corroborada, sendo necessario atencao para o de-
senvolvimento de sistemas que sanem os problemas apontados de forma a aumentar a
participacdo dos demais fatores para a formagao da percepgdo positiva de uso.

Sobre o problema de pesquisa previamente levantado, pode-se dizer que o impacto
dos critérios ligados a meta de satisfacdo na percepcdo de uso de um leitor de midia
impressa ¢ alto. Alguns fatores relacionados a satisfacdo foram considerados cruciais
pelos proprios usudrios para usar ou ndo usar o sistema de banca digital. Pode-se dizer
assim que a usabilidade, sobre tal aspecto, tem um papel motivador para um primeiro
uso e um papel importante na permanéncia de tais leitores na plataforma digital.

O questionario QUIS utilizado permitiu flexibilidade de uso para as necessidades da
pesquisa, além de permitir, dentro do plano de tratamento de dados, que os itens pudes-
sem ser analisados separadamente. Destaca-se também a riqueza dos dados qualitativos
obtidos por meio da sessdao de debriefing, que foi inserida apds os pré-testes € se mos-
trou como uma ferramenta de coleta eficaz para obter dados qualitativos e opinides ex-
pressivas e naturais do usuario sobre o produto.

Algumas limita¢des para a realizagdo da pesquisa foram encontradas. A primeira di-
ficuldade foi encontrar pesquisas com dados sobre o mercado editorial brasileiro. Mui-
tas das pesquisas sobre esse mercado sdao fechadas e circulam restritamente as editoras.
Além disso, das pesquisas encontradas nem todas eram recentes. Outro ponto de difi-
culdade foi a obtengdo da amostra dentro dos critérios de inclusdo e exclusdao necessa-
r10s, 0 que acabou levando a um pequeno atraso no cronograma de captura dos dados. O
maior limitante nessa questao foi encontrar leitores de revista impressa, sendo que mui-
tas pessoas consultadas afirmaram que haveria dificuldades em encontrar tal perfil.
Além disso era necessario equilibrar o perfil etario com os hébitos necessarios para a
pesquisa, o que trouxe ainda mais dificuldades na defini¢cao da amostra. A partir de cer-
to ponto alguns participantes foram indicados indiretamente, mas a estratégia se mos-
trou ineficaz, pois ao aplicar-se uma analise mais detalhada de perfil verificava-se que o
usuario indicado ndo estava dentro dos critérios de inclusdo/exclusdo. Seis testes foram
cancelados / invalidados devido a nao conformidade com o perfil da amostra.

Considerando os resultados finais, ¢ importante salientar as diferencas demons-
tradas entre os grupos 1 (20-44) e 2 (45-64). Verificou-se que o grupo 1, formado por

usuarios mais jovens, foi de forma geral mais critico com diversos pontos avaliados,
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provavelmente pelo maior repertério de uso relacionado a produtos digitais. Isso mostra
a necessidade de entender e atender de forma mais eficiente tal faixa etaria — sdo os
futuros consumidores que manterdo o mercado de revistas vivo. Levando-se em conta
as perspectivas de futuro do mercado a partir de pesquisas que mostram o declinio geral
da leitura em todas as faixas etarias ao mesmo tempo que se disseminam os pontos de
consumo de informagdo gratuitos (em plataformas como redes sociais, blogs, vlogs,
sites especializados), ¢ necessario ainda mais estudos para adaptacao dos produtos edi-
toriais para o meio digital diante de tal concorréncia. A midia tradicional paga vem ao
longo dos anos transformando-se em tal cendrio, que muda rapidamente a cada ano. No
caso do jornal, apesar das turbuléncias do mercado, parece estar encontrando um novo
significado e perspectiva adaptado a vida digital. No caso da revista digital e suas plata-
formas de distribui¢do, o processo de mudanca parece ainda bastante incipiente — prati-
camente um cenario ndo muito distante de 2010, ano de estreia de venda de edi¢ao digi-
tal dos principais titulos de revistas. Isso exigirad a curto e médio prazo uma completa
revolugcdo no formato (desmaterializagdo do design tradicional do modelo); produgao
(as editoras terdo que focar sua forca de trabalho e expertise na produgdo de conteudo
nativamente digital e interativo) e distribui¢do (as bancas digitais precisam ser remode-
ladas e pensadas na usabilidade para cada dispositivo, considerando a tecnologia e ha-
bitos relacionados ao usuario). Logo acredita-se que isso levard a uma nova defini¢ao
do modelo de revista e suas plataformas de distribui¢do, exigindo mais estudos relacio-
nados aos habitos de consumo dos leitores, ao design da revista em si, a usabilidade em
diferentes dispositivos e situagdes, além dos impactos culturais e sociais e suas influén-
cias nessa mudancga, levando finalmente ao amadurecimento do mercado de revistas em
meio digital.

A consolidacdo do digital também parece ser uma urgéncia trazida pela consci-
éncia ambiental, onde o modelo de producdo, distribui¢do e descarte gerando gasto e
desperdicio de recursos tem ficado cada vez mais em evidéncia, sendo um ponto positi-
vo que pode ser explorado pelo mercado.

Acredita-se assim que a analise aqui apresentada pdde contribuir para gerar novos
conhecimentos principalmente em usabilidade e ergonomia, por explorar como tais ci-
éncias podem explicar o uso e contribuir para a melhoria de um produto com grandes
perspectivas de mudancga na plataforma digital. O resultado pratico da pesquisa ¢ auxili-

ar os atores envolvidos na criacdo e disseminagdo de publicagdes digitais - mais especi-
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ficamente de revistas - a criarem sistemas e projetos mais focados nas necessidades do
usuario.

Como consideracao final, levando-se em conta que a satisfacdo geral com a banca
foi satisfatoria, pode-se dizer que a usabilidade, como um dos diversos fatores que po-
dem levar a adesdo de uso de bancas digitais, atua como um fator positivo ou pelo me-
nos neutro mesmo no caso de leitores que ainda possuem grande afinidade com o mode-

lo cultural de compra e consumo de revistas fisicas.

5.2 TRABALHOS FUTUROS

O trabalho apresentado buscou analisar de que forma alguns critérios utilizados para
medicao de usabilidade impactam a percepgao de uso de uma banca digital pela otica de
usuarios de revista analdgica, verificando de forma geral se a usabilidade pode ser con-
siderada um fator de influéncia na adogdo da revista digital. Embora os resultados te-
nham alcancado seu objetivo, o desenvolvimento da pesquisa mostrou que outras abor-

dagens podem ser discutidas:

- Explorar a relagdo do usuério analdgico com as interfaces digitais de produtos editori-
ais digitais como livros e jornais;

- Explorar como fatores sociais, psicoldgicos e culturais atuam para a mudanca de plata-
forma de leitura, explicando como impactam o fendmeno de convergéncia digital no
caso das revistas;

- Comparar diferentes plataformas de acesso (dispositivos) e seus impactos na experién-
cia de uso para usudrios de bancas digitais;

- Avaliar de forma mais aprofundada a Experiéncia do usuario, abordando questdes re-
lacionadas aos fatores hedonicos na adogao da plataforma digital de leitura de revistas;

- Explorar sistemas editoriais digitais com foco na acessibilidade mostrando requisitos
necessarios para que tais sistemas que atendam melhor usuarios em condi¢des especifi-
cas;

- Criar e validar métodos de avaliacdo de usabilidade para produtos editoriais digitais

tais como checklists, heuristicas especificas e questionarios.
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APENDICE A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

. ) E—,\!,EFEE h Comité de Etica em Pesquisa
'.1 DO ESTADO DE CE‘p Envolvendo Seres Humanos

SAMTA CATARIMA

GABINETE DO REITOR
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Q&) zenhor(a) esta sendo convidado 3 parficipar de uma pesquisa de mestrado mtitulada Influéncia de critérios de usabilidade na
migragao digital de leitores que tem como objstive objetives geral inferir o impacto e relagdo de requisitos de usabilidade na percepgao de
uso e a infludncia de tais fatores na migragdo do kdtor de revistas impressas para a plataforma digital.

O procedimento propie de uma avaliagdo da interface de um sistema de banca digital por meio de: questiondrio pré-teste
{identificago do perfil do participante & levantamento da expectativa de uso do sistema); realizag3o de tarsfas no sistema {com o objetivo de
venficar a wilizagdo do sistema com relagdo a critéros de eficiéncia e eficacia) & um questionanio pis-tarefa (avaliar a satisfagdo &
atratividade do produto), levande uma média de 30 a 40 min de durag3o.

Serdo previamente marcados a data e horanio para o procedimento, o qual utiizard gravago em video da tela do computador para
captar a3 métricas relacionadas g realizagdo de tarsfas.

O kcal do procedimento de teste serd escohide pelo perticipante (preferenciaimente onde faga a leitura de revistas) ou
cpcicnaimente nas dependéncias do Centro de Artes da UDESC e dependéncizs da Reitoria ou Gampys Flodandpols-Continente do Instituo
Federal de Santa Cataring, com transporte por conta do pesquisador. |

Néuéd:igaftt'rbrﬁpmdetatodas a3 perguntas & reglizar fodos o3 festes.

a) Senhu{a} ndo terd despesas e nem serd remunerado pela participacdo na pesquisa. Em caso de dancs, decomentss da.
RESuisa S67 garantida a indenizagSo.

Os riscos destes procedimentos serdo minimes, e estéo rdacionados ao caso do S, (3) sentir desconforto, frustrag3o ou constrangimento a0
executar as atividades propostas no teste de usabi:la:le lou durante o preenchimento dos questionarios. Ag atividades possuem medigdes
naodnvasivas e o pﬁmlsadct estard 3 sua disposicio para prﬁta suporte imediato durants toda a atividads.
A sua identidade serd preservada pois cada individuo serd identificado por um ndmero. Seus dados pessosis ficardo registrados
apenas neste formuladio e serdo arquivados pelo pesquisador soments para manter & idedignidads da pesquiza.
O3 beneficios em participer deste estudo serdo 3 longg prazo e audardo na mehoria de produtos voltados a leitura digital, para que
noves requisitos medhorem a percepgdo de satisfagdo podendo ser elencades & sugendos para o desenvolvimento de tais sistemas.
(O3 pesquisadores que estardo coordenando o procedimentos serdo o estudante de mestrado Bruno Cavaleiro Bertaonoli e 2
orientadora Gabrisla Bolsho Magsr.
Qfa) senhor(a) podera se retirar do estudo a qualquer momento, 3em qualquer tipo de constrangimento.
Solicitames sua autorizagso para o uso desses dades para a produgdo de artigos técnicos e clentificos, lembrando que seu anonimato serd
mantido. Este Termo de Consentimento Livee & Esclarecido & feito em duas vias, sendo que uma delas ficara em poder do pesquisador e
outra, com o S, (3). Agradecemos sua participag3o.

NOME DO PESQUISADOR RESPONSAVEL PARA CONTATO: Bruno Cavalheiro Bertagnali
NUMERC DO TELEFONE: 48 985121235

ENDEREG(: Rua Biss Peixoto, 17, Itaguagu, Flofandgols

A5SINATURA DO PESQUISADOR:

Comité de Eiica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos - CEPSH/UDESC
fw. Madre Benvenuta, 2007 — |iaconbi - Floriandooks — SC -28035-801,
Fone/Fax: (48) 3664-8084 | (48) 3664-7881 - E-mail: cepsh. reftoriafudesc. br / cepsh udescifiomal.com
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Permito que sejam
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APENDICE B - Consentimento para fotografias, videos, e gravagdes

L.. ﬂlgggg Comité de Etica em Pesquisa
..1 DO ESTADO DE Ceps Envolvendo Seres Humanos

SANTA CATARIMNA

GABINETE DO REITOR

CONSENTIMENTO PARA FOTOGRAFIAS, VIDEOS E GRAVACOES

fins da pesquisa cientifica intitulada “Influéncia de critérios de usabilidade na migracdo digital de

leitores”, e concordo que o material e informactes obtidas relacionadas a minha pessoa

possam ser publicados eventos cientificos ou publicac@es cientificas. Porém, a minha

pessoa nao deve ser identificada por nome ou rosto em qualquer uma das vias de

publicagdo ou uso.

As fotografias, videos e gravacdes ficardo sob a propriedade do grupo de

pesquisadores pertinentes ao estudo e, sob a guarda dos mesmos.

de de

Local e Data

Mome do Sujeito Pesquisado

Assinatura do Sujeito Pesquisado
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APENDICE C - Roteiro de testes

Roteiro Pesquisador
Apresentacio

"Ol4, meu nome ¢ Bruno e ja agradeco por participar desta pesquisa do Mestrado em
Design da UDESC. Vocé foi selecionado para participar por pertencer ao perfil de leitor
que a pesquisa quer investigar"

"Durante esta sessdo, eu trabalharei com um roteiro para assegurar que minhas instru-
¢oes sejam as mesmas para todas as participantes do estudo".

“Estamos aqui para avaliar o produto "banca de revistas digital", que ¢ a versdo digital
da banca de revistas fisica. O produto possibilita o acesso a mais de 200 revistas em um
unico lugar por um preco mensal fixo. Essa avaliacdo vai ser com foco sobre sua per-
cepcao e opinido pessoal sobre a interagdo com o produto. O teste € composto de 3 fa-
ses, primeiro teremos um breve questionario sobre seus hébitos de consumo de informa-
¢do, depois passaremos a execucao de algumas tarefas e por ultimo vocé responderd um
questionario de satisfacdo com base na experiéncia de utilizagdo do produto. Alguma
davida?"

"Agora vou passar o0 Termo de Consentimento Livre e esclarecido e o termo de gra-
vacao de video para assinatura', os termos definem basicamente que sua participagao
no estudo ¢ gratuita e vocé pode deixar o estudo a qualquer momento sem nenhum pro-
blema. Vocé pode ler os documentos antes de assinar e ficar com uma copia.

"Vocé tem alguma duavida sobre o TCLE ou do termo de gravagao? Se ndo tem, poderia
assinar os dois documentos? Obrigado(a)!”.

"Conforme acordado no TCLE, a partir de agora a camera comegara a gravar a tela do
computador e o dudio do ambiente".

o (ligar camera de video)
"Vamos para a primeira etapa, por favor, preencha o questionario pré-teste."

e (Aplicar o questionario, recolhé-lo e verificar se esta respondido)

"Agora vamos para a segunda etapa, pedirei a vocé que execute S5 tarefas pré-
estabelecidas. Realize as atividades normalmente, sem pressa ou preocupagdo com mi-
nha presenca."

" O objetivo é colher dados sobre a interagao e saber o que acha do produto, logo
nio é vocé que esta sendo avaliado, e sim o produto”.

"Se possivel, durante o teste, fale em voz alta o que estiver pensando. Expresse o que
lhe vier a mente, sem preocupacdes. Isso ird ajudar nossas analises. Nao existe um jeito
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certo ou errado de fazer as tarefas. Sua participag@o neste teste nos ajuda a melhor com-
preender a forma de uso desse produto a fim de que possamos sugerir melhorias em
projetos futuros”.

"Irei ler uma tarefa por vez, peco para avisar quando comecar a executd-la e quando
b
achar que a deu por encerrada":

o Ler a tarefa a tarefa sucessivamente apos o usuario a der por encerrada
ou decidir abandona-la.

"Com base na experiéncia de uso que acabou de ter, agora vocé preenchera o questiona-
rio de satisfagdo que deve expressar sua opinido sobre diversos pontos de uso do produ-
to. Preencha a partir de sua sincera opinido sobre a banca digital. N6s precisamos saber
exatamente o que voce pensa’.

Por favor, responda ao questionario de satisfacao de uso:
o (Aplicar o questionario satisfagcao, recolhé-lo e verificar se esta respondi-
do

Sessao de debriefing: (adaptar a cada situagdo)

Perguntas padrao:

O que achou da interface?

Quais pontos positivos? E negativos?

Houve alguma frustracao durante o uso? Qual?

Se pudesse escolher, utilizaria qual dispositivo para leitura? Por que?
Vocé achou facil o uso do produto?

“Gostaria de comentar algo a mais ou tirar alguma davida?”

" Agradego sua participagao no teste"
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APENDICE D - Critérios de sucesso para tarefas

Tarefa 1:
Caminho 1: Ir na sessdo “Recentes” ¢ rolar até encontrar a revista, clicar no icone “fa-
vorito” que fica no canto superior direito da capa da revista.
Caminho 2: Ir na busca, digitar o nome da revista, encontra-la, clicar no icone “favori-
to” que fica no canto superior direito da capa da revista.

Tarefa 2:

Caminho 1: Na sec¢ao "Destaques" (home da banca) achar uma matéria da revista, clicar
nela, na proxima tela encontrar a edigao do més;

Caminho 2: Achar o formulario de busca, digitar o nome "superinteressante" e na pro-
xima tela encontrar a edi¢ao do més;

Caminho 3: Clicar na se¢ao “Recentes” e rolar até encontrar a revista,

Caminho 4: Rolar o menu “revistas” (menu lateral esquerdo) até encontrar o titulo, cli-
car no logo da revista e encontrar a edicao do més;

Caminho 5: Clicar no icone “categorias” (menu lateral esquerdo), clicar na categoria
correta (atualidades), rolar até encontrar a revista;

Tarefa 3:

Caminho 1: Clicar na seta de viragem de pagina, ir até o cardapio (sumario), encontrar a
matéria de capa e clicar no hyperlink; clicar no icone “avancar pagina” até o inicio da
matéria;

Caminho 2: Clicar no icone “sessdes” no canto superior esquerdo da janela de navega-
¢do, achar a sessao cardapio, encontrar a matéria de capa e clicar no hyperlink, clicar
no icone “avancar pagina” até o inicio da matéria;

Caminho 3: Clicar no icone “sessdes” no canto superior esquerdo da janela de navega-
¢do, encontrar a matéria de capa e clicar no hyperlink, clicar no icone “avancar pagina”
até o inicio da matéria;

Tarefa 4:
Caminho 1: Clicar no botdo “voltar” da navegacdo interna da revista ou do navegador,
no menu lateral esquerdo clicar em “favoritos” e encontrar a revista;

Tarefa S:
Caminho 1: Na sessao “Recentes” (home da banca) clicar no icone “categorias” (menu
lateral esquerdo), achar e clicar na sessdo “carreira e negocios” e encontrar a revista
sugerida.



129

APENDICE E — Resultados Alfa de Cronbach para o questionario

Valores Originais

Valores Ajustados

Tela: Utilidade Tela: Utilidade
a=20,76 a=0,89 a=0,76 o=0,89
Variavel | Valor de a Variavel Valzr de Variavel | Valor de a Variavel Val(;r de
P.1 0,9239 P.1 0,9636 P.1 0,9239 P.1 0,9636
P.2 0,6716 P2 0,7940 P.2 0,6716 P.2 0,7940
P.3 0,4332 P3 0,7815 P.3 0,4332 P.3 0,7815
Terminologia Atratividade Terminologia Atratividade
o=20,70 a=0,83 o=20,70 o=0,83
Variavel | Valor de a Variavel Valzr de Variavel | Valor de a Variavel Val(;r de
P.1 0,8786 P.1 0,8414 P.1 0,8786 P.1 0,8414
P.2 0,2337 P2 0,8565 P.2 0,2337 P.2 0,8565
P.3 0,4996 P.3 0,5781 P.3 0,4996 P.3 0,5781
Aprendizagem Cap apldade do Aprendizagem Capapldade do

0=087 sistema 0=087 sistema
? a=0,90 ? ao=0,90

Variavel | Valor de a Variavel Valzr de Variavel | Valor de a Variavel Val(;r de
P.1 0,6629 P.1 0,9095 P.1 0,6629 P.1 0,9095
P.2 0,9180 P2 0,8669 P.2 0,9180 P.2 0,8669
P.3 0,7924 P3 0,7945 P.3 0,7924 P.3 0,7945
Satisfagdo geral USO:F(;l g.lzro Satisfagdo geral USO:F(;I t9112ro

0=0,95 *= =095 “="

Variavel | Valor de o Variavel Valzr de Variavel | Valor de o Variavel Val(;r de
P.1 0,9684 P.1 0,8640 P.1 0,9684 P.1 0,8640
P.2 0,8933 P2 0,8640 P.2 0,8933 P.2 0,8640
P.3 0,9253 P.3 0,9253

Expectativa Antes Expectativa Apos Expectativa Antes Expectativa Apos
a=20,78 a=20,78 a=20,78 a=0,78
., ., Valor de ., .,

Variavel | Valor de a Variavel a Variavel | Valor de a Variavel | Valor de a
P.1 0,7410 P.1 0,6850 P.1 0,7410 P.1 0,6850
P.2 0,7410 P2 0,6850 P.2 0,7410 P2 0,6850

fs:f%r%(; Satisfacdo geral fs:f%r%% Satisfacdo geral
’ o=0,95 ’ o=0,95

Variavel | Valor de o Variavel Valzr de Variavel | Valor de o Variavel | Valor de o
P.1 0,5931 P.1 0,9684 P.1 0,7610 P.1 0,9684
P.2 0,8633 P2 0,8933 X X P2 0,8933
P.3 -0,0795 P3 0,9253 P.3 0,7610 P3 0,9253
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Walor de alfa Consisténcia intema

Maior do que 0,80 Quase perfeito

De 0,80a0,61 Substancial
De0,60a0,41 Moderado
De0,40a0,21 Razogvel

Menor do que 0,21 Fequenao

Fonte: Landis, 1.R., Koch, G.G. (1977). The measurement
of observer agreement for categorical data. Biometrics.
33:150.
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APENDICE F - Questionario pré-tarefa

Questionario Pré-Tarefa Ne

Idade: Sexo: M( ) F( ) Profissio:

1. Qual sua escolaridade? { ) Ensino Fundamental { ) Ensino Médio { ) Ensino Superior
{ )Especialzacdo [ ) Mestrado/Doutorado

2. Ha quanto tempo vocé usa computador?
{ JHamenos de G meses ( JEmesesalano ( }1a2anos ( ) Maisde 2 anos

3. Quantas horas por dia vocé usa internet?
{ VAté1hora ( JEntreleZhoras ( ) Entre3ed horas | ) Mais de 4 horas

4, Atualmente, &€ assinante de 5. Atualmente, costuma comprar
alguma revista impressa? revistas impressas?
[ })Sim { )Nao {( JSim ( }Mac

6. Ja foi assinante ou ja comprou revistas impressas? ( ) 5im [ ) MNao

7. Que género de revista costuma ler?
i ) Moticias (veja, istog) { ) Entretenimento (placar, revistas de tv, variedades, carros)
{ ) Técnicas (area cientifica) { ) decoracao/casalculinaria { ) Cutra:

8. Com qual frequéncia |é as revistas citadas na questao acima?
{ V1a2daspormés ( })1aZ2diasporsemana ( )3 a5 dias nasemana
{ 15 a7 dias na semana

9. Onde Costuma ler revistas?
{ yemcasa ( )consultérios, clinicas ( ) nacasa de amigos ( ) trabalho
{ )durante viagens { )praia { ) outros:

10. Ja ouviu falar em revista digital? 11. Ja ouviu falar em banca digital?
( 18m ( )Mo { )Sim ( )Nao

12. Sobre a utilizagado da banca, acho que ela sera

Dificil de usar 11213141516/ 7/8/9 Facil de usar

13. Sobre sua expectativa sobre bancalrevista digital, antes de usar
MNaoc superaraa |1 |2 |3 |4 |5 |6 |7 |56 |9 | Superara a
expectativa Expectativa
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APENDICE G — Questionario Pés-tarefas

N
Tela
Caracteristicas de leitura na tela ificil il
O que achou de ler as revistas em tela? Difici Faci
Organizac¢ao da informacao Confuso  121314]516]7[8]9] (1510
O que achou dos menus, busca, navegagio
Interface em geral Desgradavel Agradavel

O que achou do desenho da interface e do visual em
geral?

Terminologia

Uso de termos na banca
O que achou das nomenclaturas utilizadas em menus
e na navegacao em geral?

Inconsistente consistente

Posicao das mensagens na tela
Mensagens, menus, icones estdo no lugar certo?

Inconsistente consistente

Tela de entrada da banca

Quando entra na banca, a tela possibilita uma Confuso Claro
compreender o todo?
Aprendizagem
Aprender a operar o sistema

P P Dificil [ 2I3[4[5[6[7[8]9] i)
Lembrar nomes e uso de comandos
apés um tempo Dificil 1/2{3]4|5]67|8[9 Facil

Execucao de tarefas é simples Nunca [[2B[A[S[6I7[E[9] sempre

Capacidade do Sistema

Velocidade do sistema Muito [o[1]2[3]4]5]6]7]8]9] Rapido
Como avalia a velocidade com que conseguiu fazer as Lento Suficiente

tarefas e a velocidade com que o produto respondeu?

Corrigir seus erros

Caso tenha se sentido confuso ou errado alguma tarefa,
foi f4cil achar outro caminho e concluir a agdo?

Dificil [0}1[2[3]4|5]6{718/9] F4ci|

Acho que foi projetado para todos

0s niveis de usuarios

Acredita que qualquer perfil de leitor de revista usaria
facilmente a banca?

Nunca 10[1(2|3]4|5(6|7|8]9 Sempre




Esforco

Esfor¢co mental para usar a banca foi
Realizar tarefas basicas exige qual nivel de concentragao?

Esforco fis

Como avalia
esforco visua

O esforg¢o geral para usar a banca

Como avalia o esforgo geral (mental e fisico) para usar o produto?

Utilidade

As funcgoes disponiveis sao suficientes

Como avalia as fungdes da banca suprindo sua
necessidade?

Me senti confortavel usando esse sistema:

E um produto util para mim
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Alto Baixo

Alto Baixo

Frustrante Satisfatério

Nunca Sempre

[112]3[4]5]6]7[8][9]
INERENEEN

Nunca Sempre

Expectativa de uso
Sobre o uso da banca, achei ela

Sobre sua expectativa sobre banca,
depois de usar

Atratividade
Achei o uso da banca

A ideia dessa banca digital para mim é

Usar a banca digital para mim foi

Probabilidade de uso futuro
Eu acho que gostaria de usar esse
sistema com frequéncia

Recomendaria esse sistema para amigos

[1]2[3]4]5]6[7]8]9]

Dificil
M T

Facil

Nao Superou
expectativa

Superou
expectativa

[112[3]4[5[6]7]8[9]
ENEEEEEEE

[A]2[3[4]5[6]7]8[9]
ENENEEEEE

Desagradavel Agradavel

Sem valor Valiosa

[112[3]4]5]67[8[9]
ENEEREEER

[1]2]3[4]5]6[7]8[9]
ENENEEEER

Desmotivante Motivante

Nunca Sempre

Nunca Sempre




Sobre o sistema - satisfacdo

Satisfacao Geral usando a banca
Considerando a experiéncia toda de uso,
como sente-se em relacao ao equilibrio de
pontos positivos e negativos?

Terrivel

Frustrante

Insatisfeito

[112]3[4]5]6]7]8]9]

[112[3[4[5]6[7[8[9]
(TTTTTTTT]

[1]2[3]4]5]6[7]8[9]
ENNNEEN

Maravilhoso

Satisfatorio

Satisfeito

134
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APENDICE H — Resultados Qui-quadrado e Fisher para Sucesso ¢ nivel de Su-
cesso na tarefa

Tarefa 1
Fisher: 0,582
Sucesso na Tarefa 1
tarefas tarefas ndo
executadas executadas
9 1
Grupo 1 8.00 2.00 10
(0.12) (0.50)
7 3
Grupo 2 8.00 2.00 10
(0.12) (0.50)
16 4 20
72 =1250, df =1 42df = 125, P(z2 > 1.250) = 0.2636

Tarefa 1
Fisher:
0.0198
Nivel de Sucesso na Tarefa 1
Sem erro Com erro
7 3
Grupo 1 4.00 6.00 10
(2.25) (1.50)
1 9
Grupo 2 4.00 6.00 10
(2.25) (1.50)
8 12 20
42 = 7500, df =1 42df = 7.50 P(z2 > 7.500) = 0.0062
Tarefa 3
Fisher: 1.0000
Sucesso na Tarefa 1
tarefas tarefas nao
executadas executadas
9 1
Grupo 1 8.00 2.00 10
(0.12) (0.50)
7 3
Grupo 2 8.00 2.00 10
(0.12) (0.50)
16 4 20
Tarefa 5
Fisher: 1.0000
Sucesso na Tarefa 1
tarefas tarefas nao
executadas executadas
9 1
Grupo 1 8.00 2.00 10
(0.12) (0.50)
7 3
Grupo 2 8.00 2.00 10
(0.12) (0.50)
16 4 20

Resultados Chi-quadrado/Fisher para Sucesso na tarefa

Tarefa 2, 3, 4 e 5 — Desempenho igual

Resultados Chi-quadrado/Fisher para Nivel de Sucesso na tarefa

Tarefa 2
Fisher:
0,582
Sucesso na Tarefa 1
tarefas tarefas nao
executadas executadas
9 1
Grupo 1 8.00 2.00 10
(0.12) (0.50)
7 3
Grupo 2 8.00 2.00 10
(0.12) (0.50)
16 4 20
Tarefa 4
Fisher: 1.0000
Sucesso na Tarefa 1
tarefas tarefas nao
executadas executadas
9 1
Grupo 1 8.00 2.00 10
(0.12) (0.50)
7 3
Grupo 2 8.00 2.00 10
(0.12) (0.50)
16 4 20




APENDICE I - Resultados Kruskal-Wallis Eficiéncia Relativa

ade

Shapiro-Wilk

Estatistica df Sig.

T.1_Grupo1 779 10 ,008
T.1_Grupo2 ,936 10 ,512
T.2_Grupo1 ,641 10 ,000
T.2_Grupo2 ,968 10 ,875
T.3_Grupo1 ,758 10 ,004
T.3_Grupo2 ,951 10 ,681
T.4_Grupo1 ,847 10 ,054
T.4_Grupo2 ,675 10 ,000
T.5 Grupo1 ,695 10 ,001
T.5 Grupo2 ,524 10 ,000
Kruskal-Wallis test
P value < 0.0001
Exact or approximate P value? Approximate
P value summary i
Do the medians vary signif. (P < 0.05) Yes
Number of groups 10
Kruskal-Wallis statistic 60,22
Data summary
Number of treatments (columns) 10
Number of values (total) 100
Number of families 1
Number of comparisons per family 45
Alpha 0,05
Dunn's multiple comparisons test Mean rank diff. Significant? Summary
T120-44vs.T145-64 -18,05 No ns
T2 20-44 vs. T2 45 - 64 -18,7 No ns
T320-44vs.T345-64 -7,75 No ns
T420-44vs. T445-64 -6,55 No ns
T520-44vs.T545-64 -10,15 No ns
Test details Mean rank 1 Mean rank 2 Mean rank diff. n1
T120-44vs.T145-64 71,45 89,5 -18,05 10
T2 20-44 vs. T2 45 - 64 50,6 69,3 -18,7 10
T320-44vs.T345-64 55,9 63,65 -7,75 10
T420-44vs. T445-64 17,75 24,3 -6,55 10
T520-44vs.T545-64 26,2 36,35 -10,15 10




APENDICE J - Regressdo Logistica

Regras para ajustamento de resultados em escala binaria

137

Nivel de Eficiéncia N'ot’a . Detalhamento
binaria
Tempo usuario executar 5 tarefas r 68s 1 O tempo ideal (benchmark) para executar 5 tarefas ¢ 68s,
T (- tar 5 taref r 68 0 se o usudrio realizar as 5 tarefas em mais de 68s a nota ¢
empo usuario executar 5 tarefas s negativa
Eficiéncia relativa N.Ot,a . Detalhamento
bindria
1 .
Tempo para exccutar Tarefa | O tempo ideal (benchmark) para executar a tarefa 1
Tempo para executar Tarefa 1 0
1 .
Tempo para executar Tarefa 2 O tempo ideal (benchmark) para executar a tarefa 1
Tempo para executar Tarefa 2 0
1 .
Tempo para executar Tarcfa 3 O tempo ideal (benchmark) para executar a tarefa 1
Tempo para executar Tarefa 3 0
1 .
Tempo para executar Tarefa 4 O tempo ideal (benchmark) para executar a tarefa 1 é 8s
Tempo para executar Tarefa 4 0
1 .
Tempo para executar Tarefa 3 Zr O tempo ideal (benchmark) para executar a tarefa 1 é 21s
Tempo para executar Tarefa 5 0
Expectativa antes e depois do uso N'ot’a. Detalhamento
binaria
Notas 6-9 antes / notas 6-9 depois 1 Indica que a houve expectativa positiva antes ¢ apds o uso:

resultado positivo.

Indica que a métrica teve uma melhora da sua avaliagdo:
Notas 1-5 antes / notas 6-9 depois 1 antes do uso a expectativa era negativa e apos o uso a
expectativa foi positiva.

Indica que a métrica teve uma piora da sua avaliagdo: antes
Notas 6-9 antes / notas 1-5 depois 0 do uso a expectativa era positiva e ap6s 0 uso a expectativa
foi negativa.

Indica que a houve expectativa negativa antes e apos o uso:

Notas 1-5 antes / notas 1-5 depois 0 .
resultado negativo.

Variaveis obtidas por questionario N.Ot,a . Detalhamento

binaria

Notas de 1-5 0 N~0tas no intervalo 1 a 5 sdo negativas conforme classifica-
¢éo da escala adotada.

Notas de 6-9 1 N~otas no intervalo 6 a 9 so positivas conforme classifica-
¢do da escala adotada.

Resultados R LOG

. logit satisfaogeral sucessonatarefa

Iteration 0: log likelihood = -34.79491
Iteration 1: log likelihood = -34.729529
Iteration 2: log likelihood = -34.729406
Iteration 3: log likelihood = -34.729406
Logistic regression Number of obs = 60
LR chi2 (1) = 0.13
Prob > chi2 = 0.7174
Log likelihood = -34.729406 Pseudo R2 = 0.0019
satisfaogeral Coef. Std. Err. z P>|z| [95% Conf. Interval]
sucessonatarefa -.4054651 1.158303 -0.35 0.726 -2.675698 1.864768
_cons 1.386294 1.118034 1.24 0.215 -.805012 3.577601




logit satisfaogeral nveldesucessonatarefa

Iteration 0 log likelihood = -34.79491
Iteration 1 log likelihood = -34.655205
Iteration 2: log likelihood = -34.654948
Iteration 3 log likelihood = -34.654948
Logistic regression Number of obs = 60
LR chi2 (1) = 0.28
Prob > chi2 = 0.5968
Log likelihood = -34.654948 Pseudo R2 = 0.0040
satisfaogeral Coef. Std. Err. z P>|z]| [95% Conf. Interval]
nveldesucessonatarefa -.3258338 .6219081 -0.52 0.600 -1.544751 .8930836
_cons 1.223775 .508747 2.41 0.016 .2266496 2.220901
logit satisfaogeral eficincirelativa
Iteration 0: log likelihood = -34.79491
Iteration 1: log likelihood = -34.729529
Iteration 2: log likelihood = -34.729406
Iteration 3: log likelihood = -34.729406
Logistic regression Number of obs = 60
LR chi2 (1) = 0.13
Prob > chi2 = 0.7174
Log likelihood = -34.729406 Pseudo R2 = 0.0019
satisfaogeral Coef. Std. Err. z P>|z]| [95% Conf. Interval]
eficincirelativa .4054651 1.158303 0.35 0.726 -1.864768 2.675698
_cons .9808293 .302765 3.24 0.001 .3874207 1.574238
logit satisfaogeral nveldeeficiencia
note: nveldeeficiencia omitted because of collinearity
Iteration 0: log likelihood = -11.246703
Iteration 1: log likelihood = -11.246703 (backed up)
Logistic regression Number of obs = 20
LR chi2(0) = 0.00
Prob > chi2 = .
Log likelihood = -11.246703 Pseudo R2 = 0.0000
satisfaogeral Coef. Std. Err. z P>lz| [95% Conf. Interval]
nveldeeficiencia 0 (omitted)
_cons 1.098612 .5163978 2.13 0.033 .0864912 2.110733
logit satisfaogeral aprendizagem
Iteration 0: log likelihood = -34.79491
Iteration 1: log likelihood = -25.339853
Iteration 2: log likelihood = -25.295514
Iteration 3: log likelihood = -25.295459
Iteration 4: log likelihood = -25.295459
Logistic regression Number of obs = 60
LR chi2 (1) = 19.00
Prob > chi2 = 0.0000
Log likelihood = -25.295459 Pseudo R2 = 0.2730
satisfaogeral Coef. Std. Err. z P>|z]| [95% Conf. Interval]
aprendizagem 3.7612 1.128386 3.33 0.001 1.549603 5.972797
_cons -2.079442 1.06066 -1.96 0.050 -4.158297 -.0005858
logit satisfaogeral comentrios
note: comentrios omitted because of collinearity
Iteration 0: log likelihood = -34.79491
Iteration 1: log likelihood = -34.79491
Logistic regression Number of obs = 60
LR chi2 (0) = 0.00
Prob > chi2 = .
Log likelihood = -34.79491 Pseudo R2 = 0.0000
satisfaogeral Coef. Std. Err. z P>|z| [95% Conf. Intervall]
comentrios 0 (omitted)
_cons 1.011601 .2919371 3.47 0.001 .4394147 1.583787

138



logit satisfaogeral expecuso

Iteration 0: log likelihood = -22.493406
Iteration 1: log likelihood = -21.316551
Iteration 2: log likelihood = -21.288491
Iteration 3: log likelihood = -21.288489
Iteration 4: log likelihood = -21.288489
Logistic regression Number of obs 40
LR chi2 (1) = 2.41
Prob > chi2 = 0.1206
Log likelihood = -21.288489 Pseudo R2 = 0.0536
satisfaogeral Coef. Std. Err. 2] P>|z]| [95% Conf. Interval]
expecuso 1.189584 .7657254 1,55 0.120 -.3112102 2.690378
_cons .3364722 .58554 0.57 0.566 -.8111652 1.48411
logit satisfaogeral utilidade
Iteration 0 log likelihood = -34.79491
Iteration 1 log likelihood = -20.121179
Iteration 2 log likelihood = -18.494078
Iteration 3: log likelihood = -18.385625
Iteration 4 log likelihood -18.385121
Iteration 5 log likelihood = -18.385121
Logistic regression Number of obs = 60
LR chi2 (1) = 32.82
Prob > chi2 = 0.0000
Log likelihood = -18.385121 Pseudo R2 = 0.4716
satisfaogeral Coef. Std. Err. z P>|z| [95% Conf. Interval]
utilidade 4.373058 1.112003 .93 0.000 2.193572 6.552544
_cons -.7621401 .4577377 -1.67 0.096 -1.659289 .1350094
logit satisfaogeral atratividade
Iteration 0 log likelihood = -34.79491
Iteration 1 log likelihood = -28.639255
Iteration 2: log likelihood = -28.534667
Iteration 3 log likelihood = -28.533318
Iteration 4 log likelihood = -28.533318
Logistic regression Number of obs 60
LR chi2 (1) = 12.52
Prob > chi2 = 0.0004
Log likelihood = -28.533318 Pseudo R2 0.1800
satisfaogeral Coef. Std. Err. z P>|z| [95% Conf. Interval
atratividade 2.793208 .8819171 ol7 0.002 1.064682 4.521734
_cons -1.252763 .8017837 =1,56 0.118 -2.82423 .3187043
logit satisfaogeral usofuturo
Iteration 0 log likelihood = -22.493406
Iteration 1 log likelihood = -10.51136
Iteration 2 log likelihood = -9.6249497
Iteration 3: log likelihood = -9.565486
Iteration 4 log likelihood = -9.5653852
Iteration 5 log likelihood = -9.5653852
Logistic regression Number of obs = 40
LR chi2 (1) = 25.86
Prob > chi2 = 0.0000
Log likelihood = -9.5653852 Pseudo R2 = 0.5747
satisfaogeral Coef. Std. Err. 2] P>|z]| [95% Conf. Interval
usofuturo 4.836282 1.283287 377 0.000 2.321086 7.351478
_cons -1.504077 .781736 =192 0.054 -3.036252 .0280969
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logit satisfaogeral esforo

Iteration 0: log likelihood = -34.79491
Iteration 1: log likelihood = -28.639255
Iteration 2: log likelihood = -28.534667
Iteration 3: log likelihood = -28.533318
Iteration 4: log likelihood = -28.533318
Logistic regression Number of obs = 60
LR chi2 (1) = 12.52
Prob > chi2 = 0.0004
Log likelihood = -28.533318 Pseudo R2 = 0.1800
satisfaogeral Coef. Std. Err. z P>|z| [95% Conf. Interval]
esforo 2.793208 .8819171 3.17 0.002 1.064682 4.521734
_cons -1.252763 .8017837 -1.56 0.118 -2.82423 .3187043
logit satisfaogeral tela
Iteration 0: log likelihood = -34.79491
Iteration 1: log likelihood = -25.151787
Iteration 2: log likelihood = -24.671163
Iteration 3: log likelihood = -24.665929
Iteration 4: log likelihood = -24.665927
Logistic regression Number of obs = 60
LR chi2 (1) = 20.26
Prob > chi2 = 0.0000
Log likelihood = -24.665927 Pseudo R2 = 0.2911
satisfaogeral Coef. Std. Err. z P>|z]| [95% Conf. Interval
tela 2.944439 . 7254762 4.06 0.000 1.522531 4.366346
_cons -.6931472 5% =1,39 0.166 -1.673129 .2868348
logit satisfaogeral feedback

Iteration 0 log likelihood = -34.79491
Iteration 1 log likelihood = -25.217506
Iteration 2: log likelihood = -24.975074
Iteration 3: log likelihood = -24.97258
Iteration 4 log likelihood = -24.97258
Logistic regression Number of obs 60
LR chi2 (1) = 19.64
Prob > chi2 = 0.0000
Log likelihood = -24.97258 Pseudo R2 = 0.2823
satisfaogeral Coef. Std. Err. z P>|z| [95% Conf. Interval]
feedback 3.125785 .7901837 3.96 0.000 1.577054 4.674517
_cons -1.203973 .6582806 =183 0.067 -2.494179 .0862335
logit satisfaogeral capacidadesistema

Iteration 0 log likelihood = -34.79491
Iteration 1 log likelihood = -29.433807
Iteration 2: log likelihood = -29.194668
Iteration 3 log likelihood = -29.193488
Iteration 4 log likelihood = -29.193488
Logistic regression Number of obs = 60
LR chi2 (1) = 11.20
Prob > chi2 = 0.0008
Log likelihood = -29.193488 Pseudo R2 = 0.1610
satisfaogeral Coef. Std. Err. z P>|z]| [95% Conf. Interval
capacidadesistema 2.079442 .6692658 3.11 0.002 .7677047 3.391178
_cons 3.69e-16 .4082483 0.00 1.000 -.8001519 .8001519
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APENDICE K: Resultados Estatisticos testes de Mann-Whitney para dados
colhidos por questionario

Table Analyzed
Column B
vs.

Column A

Mann Whitney test

P value

Data 1

tela 45-64

VS,
tela 20-44

0.2073

Exact or approximate P value? Exact

P value summary

ns

Significantly different (P < 0.05)? No

One- or two-tailed P value?
Sum of ranks in column A.B
Mann-Whitney U

Difference between medians

Median of column A
Median of column B
Difference: Actual

Difference: Hodges-Lehmann
Table Analyzed

Column F
VS,

Column E

Mann Whitney test
P value

Two-tailed
999.5 8305
3655

7.000, n=30
6.500, n=30
-0.5000

-1.000
Data 1

aprendizagem 45-64

VS,

aprendizagem 20-44

0.0616

Exact or approximate P value? Exact

P value summary

ns

Significantly different (P < 0.05)7 Mo

One- or two-tailed P value?

Sum of ranks in column E.F

Mann-Whitney U

Two-tailed
7925, 1038
3275

Difference between medians

Median of column E
Median of column F

Difference: Actual

7.000, n=30
8.000, n=30
1.000

Difference: Hodges-Lehmann 1.000

Table Analyzed
Column D
Vs,

Column C

Mann Whitney test

P value

Data 1
terminologia 45-64

VS,
terminologia 20-44

0.9670

Exact or approximate P value? Exact

P value summary

ns

Significantly different (P < 0.05)7 No

One- or two-tailed P value?
Sum of ranks in column C.D
Mann-Whitney U

Difference between medians

Median of column C

Median of column D
Difference: Actual
Difference: Hodges-Lehmann

Table Analyzed

Column H
VS,
Column G

Mann Whitney test
P value

Two-tailed
912 . 918
447

7.500, n=30
7.000, n=30
-0.5000
0.000

Data 1

capacidade 45-64

VS,
capacidade 20-44

0.0691

Exact or approximate P value? Exact

P value summary

ns

Significantly different (P < 0.05)7 Mo

Cne- or two-tailed P value?

Sum of ranks in column G H

Mann-Whitney U

Two-tailed
789, 1041
324

Difference between medians

Median of column G
Median of column H
Difference: Actual

5600, n=30
7.000, n=30
1.500

Difference: Hodges-Lehmann 1.000
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Table Analyzed

Column J
VS,
Column |

Mann Whitney test
P value

Data 1
esforgo 45-64

Vs,
esforgo 20-44

0.2517

Exact or approximate P value? Exact

P value summary

ns

Significantly different (P < 0.05)7 Mo

One- or two-tailed P value?
Sum of ranks in column IJ
Mann-Whitney U

Difference between medians
Median of column |
Median of column J
Difference: Actual
Difference: Hodges-Lehmann

Table Analyzed

Column D
VS,

Column C

Mann Whitney test
P value

Two-tailed
840.5 . 9895
3755

8.000, n=30
8.000, n=30
0.000
0.000

Data 1
terminologia 45-64

Vs.
terminologia 20-44

0.9670

Exact or approximate P value? Exact

P value summary

ns

Significantly different (P < 0.05)7 Mo

One- or two-tailed P value?
Sum of ranks in column C,D
Mann-Whitney U

Difference between medians
Median of column C
Median of column D
Difference: Actual
Difference: Hodges-Lehmann

Table Analyzed

Column R
VS,

Column Q

Mann Whitney test
P value

Two-tailed
912, 918
447

7.500, n=30
7.000, n=30
-0.5000
0.000

Data 1
atratividade 45-64

Vs,
atratividade 20-44

0.0475

Exact or approximate P value? Exact

P value summary

®

Significantly different (P < 0.05)? Yes

One- or two-tailed P value?
Sum of ranks in column QR
Mann-Whitney U

Difference between medians
Median of column Q
Median of column R
Difference: Actual

Difference: Hodges-Lehmann

Two-tailed
786.5 , 1044
3215
8.000, n=30
§.000, n=30
0.000

1.000

Table Analyzed

Column H
Vs,
Column G

Mann Whitney test
P value

Exact or approximate P value? Exact

P value summary

Data 1

capacidade 45-6

V5.

capacidade 204

0.0591

ns

Significantly different (P < 0.05)7 No

One- or two-tailed P value?
Sum of ranks in column GH
Mann-Whitney U

Difference between medians
Median of column G
Median of column H
Difference: Actual

Difference: Hodaes-Lehmann
Table Analyzed

Column F
VS,

Column E

Mann Whitney test
P value

Two-tailed
789, 1041

324

5.500.
7.000.

1.500
1.000

n=30
n=30

Data 1
aprendizagem 45-¢

WS,

aprendizagem 20

0.0616

Exact or approximate P value? Exact

P value summary

ns

Significantly different (P < 0.05)? No

One- or two-tailed P value?

Sum of ranks in column E,F

Mann-Whitney U

Difference between medians

Median of column E
Median of column F
Difference: Actual

Difference: Hodges-Lehmann

Table Analyzed

Column F
Vs,

Column E

Mann Whitney test
P value

Two-tailed
792.5, 1038
3275
7.000, n=30
8.000, n=30
1.000

1.000

Data 1

aprendizagem 45
vs.

aprendizagem 20

0.0616

Exact or approximate P value? Exact

P value summary

ns

Significantly different (P < 0.05)7 Mo

One- or two-tailed P value?

Sum of ranks in column E.F

Mann-Whitney U

Difference between medians

Median of column E
Median of column F

Difference: Actual

Difference: Hodges-Lehmann

Two-tailed
7925, 1038
3275
7.000, n=30
8.000, n=30
1.000

1.000
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Table Analyzed

Column F
VS,

Column E

Mann Whitney test
P value

Data 1
aprendizagem 45-64

WS

aprendizagem 20-44

0.0616

Exact or approximate P value? Exact

P value summary

ns

Significantly different (P < 0.05)? No

One- or two-tailed P value?
Sum of ranks in column E,F
Mann-Whitney U

Difference between medians
Median of column E
Median of column F
Difference: Actual

Difference: Hodges-Lehmann

Two-tailed
792 5, 1038
3275

7.000, n=30
8.000, n=30
1.000
1.000
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ANEXOS

ANEXO A: Parecer Consubstanciado do CEP

L
«@UDESC | \\/crsipaDE DO ESTADO Platoforma

DE SANTA CATARINA - UDESC asil

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Influéncia de critérios de usabilidade na migraco digital de leitores de revistas
Pesquisador: BRUNO CAVALHEIRO BERTAGNOLLI

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 90138818.1.0000.0118

Instituicdo Proponente: Centro de Artes

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

MNimero do Parecer: 2.710.716

Apresentacéo do Projeto:

O projeto intituladeo “Infludncia de critérios de usabilidade na migragdo digital de leitores de revistas”,

corresponde a atividade de mestrado em Design do Centro de Artes da UDESC, CERAT/UDESC, de autoria
o mestrando, BRUNO CAVALHEIRO BERTAGMNOLLI.

Situado na area de ciéncias sociais aplicadas, o estudo € de natureza exploratoria, constituindo-se de uma
pesquisa bibliografica & uma pesquisa experimental quantifqualitativo, onde & proposto a realizagao de um a
analise de parametros de usabilidade da plataforma de uma banca digital (GoRead) por usudrios de revistas
impressas. Serdo realizados testes de usabilidade por meio de realizacao de tarefas no sistema e aplicacao
de questionario pré e pos-tarefas, buscande medir sete métricas relacionadas a desempenho e sete
métricas relacionadas a satisfacao, de forma a obter dados acerca da usabilidade e experiéncia de uso do

produto. Sera definida uma mostra de individuos para os testes de usabilidade, de forma n2o probabilistica,

por julgamento, e composta por 20 individuos de ambos os sexos, acima de 18 anos, leitores apenas de
revistas impressas, com experiéncia no uso de computador e sem condigdes de salde especificas graves
relacionadas a visdo, mobilidade ou cognigio que afetem os testes. Os testes ocorrerdo nos locais indicados
pelo usuario onde costuma consumir revistas.

Critério de Inclusao:
Leitores apenas de revistas impressas;

Enderego: Av.Madre Banvenutta, 2007

Bairro: Itacorubi CEP: 28.035-001

UF: 5C Municipio: FLORIANOPOLIS

Telefone: ([43j3664-2084 Fax: (48)3564-8084 E-mail: cepsh.udesci@gmail.com
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«@UDESC |\ crsipADE DO ESTADO . ~~ Plataforma
DE SANTA CATARINA - UDESC asil

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Influéncia de critérios de usabilidade na migrac3o digital de leitores de revistas
Pesquisador: BRUNO CAVALHEIRO BERTAGNOLLI

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 90138818.1.0000.0118

Instituicdo Proponente: Centro de Artes

Patrocinador Principal: Financiamento Praprio

DADOS DO PARECER

Nimero do Parecer: 2.710.716

Apresentagao do Projeto:

O projeto intitulado “Influgncia de critérios de usabilidade na migragao digital de leitores de revistas”,

corresponde a atividade de mestrado em Design do Centro de Antes da UDESC, CERAT/UDESC, de autoria
o mestrando, BRUNO CAVALHEIRO BERTAGNOLLI.

Situado na area de ciéncias sociais aplicadas, o estudo & de natureza exploratoria, constituindo-se de uma
pesquisa bibliografica e uma pesquisa experimental quantifqualitativo, onde & proposto a realizagio de um a
analise de parametros de usabilidade da plataforma de uma banca digital (GoRead) por usuarios de revistas
impressas. Serao realizados testes de usabilidade por meio de realizago de tarefas no sistema e aplicagao
de guestiondrio pré e pos-tarefas, buscando medir sete métricas relacionadas a desempenho e sete
métricas relacionadas a satisfagdo, de forma a obter dados acerca da usabilidade e experiéncia de uso do

produto. Serd definida uma mostra de individuos para os testes de usabilidade, de forma ndo probabilistica,

por julgamento, & composta por 20 individuos de ambos os sexos, acima de 18 anos, leitores apenas de
revistas impressas, com experiéncia no uso de computador & sem condigbes de sadde especificas graves
relacionadas a visdo, mobilidade ou cognicio que afetem os testes. Os testes ocorrerdo nos locais indicados
pelo usuario onde costuma consumir revistas.

Critério de Inclusao:
Leitores apenas de revistas impressas,

Enderego:  Av Madre Benvenutta, 2007
Bairrn:  ltacnrihi CFP: ®A NIRMNN1
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Conbinuacio do Pareces- 2.710.716

ao caso do participante sentir desconforto, frustragdo ou constrangimento ao executar as atividades
propostas no teste de usabilidade efou durante o preenchimento dos questionarios. Facultando a
desisténcia em qualquer etapa da pesquisa (coleta de dados).

Beneficios:

Considera-se como beneficios deste estudo assumidos, que quanto aos participantes diretos, assim como
os indiretos - editores de servigos digitalizados e acessiveis sob a forma ndo impressa - em longo prazo,
dispordo da ajuda obtida com o trabalho desenvolvido, na melhoria de produtos voltados a leitura digital.
Atendendo aos novos requisitos - que impactem na melhoria da percepcio de satisfagio - e que podem ser
auferidos e elencados, de forma que sejam sugeridos para o desenvolvimento de futuros produtos.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
Apresenta fundamentagio tedrica compativel e cita os termos de compromisso e responsabilidade ética,
fazendo constar os termos/formulérios padrdo de registro no CEPSH/UDESC.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Termos aptos apresentados:

Projeto Detalhado;

Folha de Rosto;

TCLE;

Informacgtes Basicas do Projeto;

Consentimento para fotografias, videos e gravacoes,

Recomendagbes:
Mao ha.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

MNao ha pendéncias.

Projeto apto para Aprovagio.

Consideragbes Finais a critério do CEP:

0O Colegiado APROVA o Projeto de Pesquisa e informa que, qualquer alteragio necessaria ao planejamento
& desenvolvimento do Protocolo Aprovado ou cronograma final, seja comunicada ao CEPSH via Plataforma
Brasil na forma de EMENDA, para analise sendo que para a execugdo devera ser aguardada aprovacgao
final do CEPSH. A ocorréncia de situagdes adversas durante a execugio

Enderego: Av.Madre Benvenutta, 2007

Bairro: Itacorubi CEP: g8.035-001
UF: 5C Municipio: FLORIANOPOLIS
Telefone: (42)3664-2084 Fax: (48)2564-8084 E-mail: cepsh.udesc@gmail com
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Influéncia de critérios de usabilidade na migrag&o digital de leitores de revistas
Pesquisador: BRUNO CAVALHEIRO BERTAGNOLLI

Area Temdtica:

Versdo: 1

CAAE: 90138818.1.0000.0118

Instituicdo Proponente: Centro de Artes

Patrocinador Principal: Financiamento Prdprio

DADOS DO PARECER

Miamero do Parecer: 2.710.716

Apresentacdo do Projeto:

O projeto intitulado “Influéncia de critérios de usabilidade na migragao digital de leitores de revistas”,

corresponde a atividade de mestrado em Design do Centro de Artes da UDESC, CERAT/UDESC, de autoria
o mestrando, BRUNO CAVALHEIRO BERTAGNOLLI.

Situado na area de ciéncias sociais aplicadas, o estudo é de natureza exploratdria, constituindo-se de uma
pesquisa bibliografica & uma pesquisa experimental quanti'qualitativo, onde & proposto a realizagio de um a
andlise de parametros de usabilidade da plataforma de uma banca digital (GoRead) por usuérios de revistas
impressas. Serdo realizados testes de usabilidade por meio de realizacdo de tarefas no sistema e aplicacao
de questionario pré e pds-tarefas, buscando medir sete meétricas relacionadas a desempenho e sete
métricas relacionadas a satisfaco, de forma a obter dados acerca da usabilidade e experigncia de uso do

produto. Serd definida uma mostra de individuos para os testes de usabilidade, de forma no probabilistica,

por julgamento, e composta por 20 individuos de ambos os sexos, acima de 18 anos, leitores apenas de
revistas impressas, com experiéncia no uso de computador e sem condigbes de salde especificas graves
relacionadas a visao, mobilidade ou cognicdo gue afetem os testes. Os testes ocorrerdo nos locais indicados
pelo usudrio onde costuma consumir revistas.

Critério de Inclusao:
Leitores apenas de revistas impressas;

Enderego: Av Madre Banvenutta, 2007

Bairro: Itacorubi CEP: £8.035-001

UF: SC Municipio: FLORIANOPOLIS

Telefone: (43)3664-2084 Fax: (4B8)3564-B084 E-mail: cepsh.udesci@gmail.com
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Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 90138818.1.0000.0118

Instituigdo Proponente: Centro de Artes
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER
Mumero do Parecer: 2.710.716

Apresentagao do Projeto:

O projeto intitulado “Influéncia de critérios de usabilidade na migragao digital de leitores de revistas”,

rarreannnda a atividads de meastradn 2am Neaglan da Ceantra de Aree da 1IDFS™ CFRATAINFST da sitaria
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