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RESUMO

Este estudo tem como base a evolugéo da tecnologia e o periodo de transi¢do entre
ambientes de informagdo. Enquanto tém-se migrado para suportes digitais, os
suportes analdgicos continuam no mercado e possuem ainda expressiva insergcao na
sociedade. Portanto, o objetivo do projeto é quantificar e qualificar os elementos da
experiéncia do usuario que fazem alguém optar entre uma edigao impressa ou digital
de uma revista. Essa pesquisa tem como objetivo demonstrar os resultados da analise
ergondémica de experiéncia do usuario entre uma revista impressa e sua equivalente
digital. O titulo editorial escolhido foi a revista Casa e Jardim. Foram realizados 24
testes com 12 participantes que foram divididas em dois grupos etarios e dois grupos
de familiaridade com o iPad. As usuarias participaram de teste ergonémico para a
realizacdo de 6 tarefas cada (3 em ambiente digital e 3 em ambiente impresso).
Durante a realizagao do teste foi mensurado o tempo necessario para a realizagcao de
cada tarefa. Além disso, as participantes responderam um questionario de satisfagao
com foco na experiéncia do usuario (adaptagcéo do protocolo SUS) e posteriormente
foram entrevistadas sobre as respostas dadas nesse formulario. Praticamente em
todos os subgrupos e em todas as 3 tarefas, a média de tempo para a realizagao foi
menor quando utilizado a revista impressa. A Unica excegao foi com o grupo de 25-39
anos experientes no uso do iPad na realizagao da tarefa 1. Ao ser realizado a
observacado da pontuacido obtida no questionario € possivel afirmar que ha uma
diferenca na percepc¢ao de satisfacdo entre os dois suportes e que a Revista Impressa
possui uma melhor experiéncia do usuario (p=0,003 < 0=0,05). Em todas as 10
questbes em escala likert do questionario a revista impressa obteve um melhor
resultado em comparagao ao aplicativo. Esse estudo pode servir de base para
comparacgdes realizados em revistas e outros objetos editoriais que possuem versoes
digitais e impressas.

Palavras-chave: 1. Ergonomia. 2. Editorial. 3. Experiéncia do usuario 4. Revistas



ABSTRACT

This study is based on the evolution of technology and the period of transition between
informational environments. While the world is being migrated to digital media,
analogue media are still on the market and it still have significant insertion in society.
Therefore, the goal of the project is to quantify and qualify elements of the user
experience that make someone choose between a print or digital edition of a
magazine. This research aims to demonstrate the results of ergonomic analysis of user
experience between a printed magazine and its digital equivalent. The editorial title
chosen was the magazine Casa e Jardim. Twenty-four tests were performed with 12
participants who were divided into two age groups and two familiarity groups with the
iPad. The users participated in an ergonomic test to perform 6 tasks each (3 in a digital
environment and 3 in a printed environment). During the test, the time required to
perform each task was measured. In addition, the participants answered a satisfaction
questionnaire with a focus on the user experience (adaptation of the SUS protocol)
and were subsequently interviewed about the answers given in this form. In practically
all subgroups and in all 3 tasks, the average time for accomplishment was lower when
using the printed magazine. The only exception was with the group of 25-39 years
experienced in the use of the iPad in the accomplishment of task 1. When the
observation of the score obtained in the questionnaire was realized, it is possible to
affirm that there is a difference in the perception of satisfaction between the two
supports and that the Printed Magazine has a better user experience (p = 0.003 <a =
0.05). In all 10 questions using a likert scale of the questionnaire, the printed journal
obtained a better result compared to the application. This study can serve as a basis
for comparisons made in magazines and other publishing objects that have digital and
printed versions.

Keywords: 1. Ergonomia. 2. Editorial. 3. User Experience. 4. Magazines
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1 INTRODUGAO

A volatilidade e a conexao social mundial por meio de redes fizeram com que
muitos estudiosos achassem que as publicagbes impressas fossem perder sua
forca. O caminho natural parecia ser a extingdo desse tipo de publicagdo. Contudo,
estudos publicados pela Deloitte (2018) apontam que o formato impresso ainda é o
preferido pelos usuarios. A maioria dos leitores de revistas da Australia preferem ler
revistas impressas as suas equivalentes digitais. O mesmo estudo afirma que 51%
dos entrevistados preferem consumir noticias de formatos tradicionais do que novas
midias.

A revolugao digital possibilitou a publicagdo em blogs e redes sociais de
assuntos de interesse de segmentos especificos de usuarios. Assim, assuntos,
opinides e visbes de mundo, que antes eram reservados apenas para rodas de
conversas off-line, tiveram na internet uma plataforma concreta de difusao global.
Através da rede, os usuarios puderam se identificar e se reunir para criar publicacoes
sobre assuntos especificos. Pela facilidade de transmissédo da informagéo por meio
da internet, ocorreu uma notéria expansao de editores independentes, que cresceram

mais que as grandes editoras tradicionais.

Recentemente, em 1995, um influente designer grafico declarou que a
imprensa estava morta: nascia a era digital! A internet! O PDF! Parecia que
estavamos diante de um futuro sem papel. Uma década depois, nos primeiros
anos do século XXI, aquela ousada previsdo parece ter sido um tanto
prematura. (SAMARA, 2011. p. 6)

Essa mistura de publicagcbes onlines e impressas disponiveis faz com que o
consumidor e usuario sejam colocados em um mercado com uma imensa variedade
de maneiras de se adquirir uma publicagcdo editorial. Revistas, livros, revistas
cientificas, repositorios académicos, jornais e uma diversa gama de outros tipos de
publicagdes hoje sao disponiveis tanto por meio digital, quanto pelo meio impresso.
Portanto se faz necessaria uma verificagao da interferéncia de novas tecnologias na
relacdo entre usuarios e novas midias. E essa analise deve ocorrer através dos

requisitos de usabilidade e experiéncia de uso.
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Isto posto, essa pesquisa pesquisou a diferengca da experiéncia do usuario
entre a versao digital e impressa da revista Casa e Jardim. Por questdes de tempo e
logistica optou-se por realizar o estudo com 12 participantes. Por falta de ferramentas
nao foram mensurados aspectos mercadolégicos que interferem na relagdo entre
usuario e objeto.

Este primeiro capitulo da revista € composto por todos elementos necessarios
para introduzir o tema. Contextualizagcdo, problematica, objetivos, justificativa,
hipéteses e variaveis sdo as subdivisdes desse capitulo. Posteriormente, no capitulo
2, é encontrado o referencial tedrico e dentro dele as revisbes bibliograficas
sistematicas utilizadas como base para a criagao do instrumento de teste utilizado na
presente pesquisa. O terceiro capitulo é a construgdo e delimitacdo desse
instrumento, no qual todos os procedimentos, delineamento e testes estao explicados.
O capitulo 4 é onde se encontra os resultados dos testes realizados e suas
comparagdes juntamente com a discussao das implicagdes dos dados extraidos. No
capitulo 5, encontra-se as considerag¢des finais juntamente com a contribuigao
académica da pesquisa, a verificacdo dos objetivos, a discussao da hipotese e as
melhorias e direcionamentos para futuras pesquisas. Ao final desse estudo,
encontram-se as referéncias utilizadas e os apéndices e anexos para o melhor

entendimento do estudo.

1.2 CONTEXTUALIZACAO

Dalagnoli (2015) fez uma avaliagdo de usabilidade com foco nos fatores
humanos e propés requisitos para aplicativos editoriais voltados ao publico feminino.
Aproveitando-se desses estudos, foi realizada uma pesquisa comparativa de
experiéncia de uso entre as interfaces impressas e digitais da revista Casa e Jardim.
“O app da revista Casa Claudia obteve, de forma geral, resultados mais positivos
quanto a percepcao de satisfacao das usuarias do que os resultados do app da revista
Casa e Jardim, em todas as etapas realizadas.” (Dalagnoli, 2015. p. 100) Entretando,
como a Revista Casa Claudia foi descontinuada por problemas de gestdo na editora
Abril, o estudo foi feito tendo como objeto a edicdo impressa da Revista Casa e Jardim
através de seu app no dispositivo iPad e sua correlata impressa. O Apple iPad foi

escolhido, entre outros dispositivos mobile, como o suporte digital da revista por,
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segundo Bailly et al. (2012, p. 682), ter um alto nivel de acuracia e n&o possuir
aparentes falsos positivos ou negativos.

Verificou-se a possibilidade da utilizagdo dos mesmos procedimentos
metodoldgicos propostos por Dalagnoli (2015) (Pré-experimento, Teste de
usabilidade, Questionario Pds-teste com utilizacdo de SUS, Testes Estatisticos) em
edicOes impressas da revista. Para mais, os experimentos realizados pela autora
foram reproduzidos também na edicao digital, tendo em vista a possivel atualizagao
das interfaces digitais, a possivel maior familiarizacdo do publico com o dispositivo e
em relagcdo as mudancgas para envolver outros aspectos da experiéncia do usuario.
Também buscou-se contornar algumas dificuldades encontradas pela autora como
problemas com o prazo exigido do CEPSH e algumas dificuldades com as

participantes.

1.3 PROBLEMA

Em que medida a experiéncia do usuario, com foco nos fatores humanos,
interfere na experiéncia do usuario de uma edi¢ao digital e uma edi¢gdo impressa de

uma revista?

1.4 HIPOTESE

A experiéncia de usuario da revista Casa e Jardim em suporte digital ou edi¢do
impressa apresenta diferencas significativas que podem afetar a experiéncia do
usuario das diferentes plataformas, trazendo impacto na forma como as interfaces sao

projetadas.
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1.5 VARIAVEIS

1.5.1 Variavel independente

Valoragao de aspectos das experiéncias sensoriais, motivacionais, sociais, de

usabilidade, estéticos, emocionais e de envolvimento.

1.5.2 Variavel dependente

Experiéncia do usuario em cada uma das plataformas

1.5.3 Variaveis de controle

Regidao em que vive; usuarias de revistas digitais; classe econémica; nivel de

escolaridade; ocupacao.

1.5.4 Variaveis antecedentes

Nivel de conhecimento tecnoldgico; conhecimento do aplicativo da revista.

1.6 OBJETIVOS

1.6.1 Objetivo Geral

Qualificar e comparar os elementos da experiéncia do usuario de uma edigcéo

impressa da digital de uma mesma revista.
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1.6.2 Objetivos Especificos

e Fazer um levantamento de métodos utilizados em estudos semelhantes
por meio de uma revisao bibliografica sistematica;

e Elaborar um protocolo para analise de experiéncia do usuario para
revistas, avaliando se é possivel utilizar o mesmo método para analisar a experiéncia
de usuario de uma edicao digital e uma edicdo impressa de uma revista;

e Descrever os resultados da experiéncia de usuario de uma edigao

impressa da revista “Casa e Jardim” e de uma edicao digital.

1.7 JUSTIFICATIVA

O uso de dispositivos digitais para a leitura de revistas esta cada dia mais
presente no dia-a-dia das pessoas. Muitas editoras estao disponibilizando suas
revistas por meio desses dispositivos. As diferentes formas de evolugao editorial,
grafica e ergonémica dessas publicagbes entre os meios impressos e digitais ndo sao
muitas vezes levadas em conta pelos criadores desses conteudos. Nao obstante, é
percebido que por muito tempo havera uma coexisténcia desses suportes para
publicacdes editoriais periddicas. Portanto, ha uma lacuna que é importante e pode
ser cientificamente estudada, que é a escolha entre plataformas de diferentes
naturezas, com o aproveitamento de estudos ja realizados por Dalagnoli (2015) com

as revistas digitais Casa Claudia e Casa e Jardim.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Para a analise proposta nesta dissertacao utilizaram-se alguns conceitos e
principios ora expostos, que auxiliam na compreenséo, delimitando e referenciando a
pesquisa.

Definir o que é design foi a primeira e necessaria conceituagcéo. Descobrir sua
finalidade no atual momento se mostra imprescindivel. Dentre muitas definigdes,
utilizou-se a da World Design Organization (WDO), antes conhecida como
International Council of Societies of Industrial Design (ICSID), definida durante a

vigésima nona assembleia da organizacao na Coréia do Sul em 2015:

Design industrial € um processo estratégico de solugdo de problemas que
impulsiona a inovagéao, constroi o sucesso do negdcio e leva a uma melhor
qualidade de vida por meio de produtos, sistemas, servicos e experiéncias
inovadores. O design industrial preenche a lacuna entre o que é e o que é
possivel. E uma profiss&o transdisciplinar que aproveita a criatividade para
resolver problemas e co-criar solugées com a intengao de tornar melhor um
produto, sistema, servico, experiéncia ou negécio. Na sua esséncia, o Design
Industrial oferece uma maneira mais otimista de olhar para o futuro,
reformulando problemas como oportunidades. Ele conecta inovagao,
tecnologia, pesquisa, negoécios e clientes para fornecer novos valores e
vantagens competitivas em esferas econémicas, sociais e ambientais. (WDO,
2015)

Santaella (2003) afirma que a informagao precisa de um veiculo ou canal
através do qual possa ser transmitida. Esse canal entre receptor e emissor da
mensagem pode-se constituir de diversos codigos. Mas, para ela ser efetivada, é
necessario o compartilhamento (pelo menos parcial) do codigo do qual a informagao
se organiza.

Na teoria da informagéo, Pignatari (2002) define repertério como a soma de
conhecimentos codificados e experiéncias de uma pessoa ou grupo. Essa mesma
teoria afirma que quanto maior o repertério de uma mensagem, mais segmentada
(menor) serd sua audiéncia. O contrario também se aplica, construindo assim uma
proporgao inversa de um em relacao ao outro. Ruoétulo (1998) afirma que a influéncia
da midia ocorre assim que os temas da pauta afloram determinadas opinides ja
existentes no repertério do receptor.

A revista foi criada para suprir uma necessidade especifica e, para entender
esse veiculo de comunicagao, € necessario identificar essa necessidade. Santaella
(2013) explica que as midias determinam quanto tempo cada informagao pode durar.

O que é escrito em um jornal, por exemplo, ndo € o mesmo conteudo de uma revista.
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Apesar das noticias muitas vezes serem as mesmas, elas ganham carater mutante e
sofrem alteragdes conforme avangam entre as midias. Sataella (2013) denomina isso
de “cultura das midias”.

Lecoq (1986) define a revista como um intermediario intelectual e material entre
o jornal e o livro. Ele ainda afirma que se deve considerar o titulo da midia periddica:
existem os que se denominam como revista por causa de sua forma e conteudo; ha
os que se definem como revista, mas na verdade nao o sdo; e ha ainda os que nao
se denominam revistas, mas sao, devido ao seu formato, periodicidade e conteudo.

Rogers et al. (2013) afirma que os gestos feitos com os dedos
flexibilizaram a interagdo com o conteudo digital resultando em maneiras inéditas de
experimentar o conteudo digital. O autor também apresenta a notabilidade do
dispositivo iPad da Apple enquanto suporte para revistas interativas. A relagdo entre
ser humano e o suporte de uma revista (tanto digital quanto fisico) pode ser analisada
por meio da ergonomia e de sua usabilidade. Entretanto, € importante ressaltar que
“A experiéncia da Interagcdo Humano-Computador € individual e Unica, na medida em
gue cada pessoa € unica em sua bagagem de conhecimento e expectativas” (Cybis
et al., 2007, p. 15).

Para o estudo aqui apresentado, também se faz necessaria a utilizacdo de
conceitos que fundamentam a experiéncia do usuario. A experiéncia do usuario &
considerada uma expansao do conceito de usabilidade. A norma ISO 9241-210 (2008)
define experiéncia do usuario como: “as percepcdes de uma pessoa e as respostas
que resultam do uso e/ou do uso antecipado de um produto, sistema ou servico”. A
avaliacdo da experiéncia do usuario permite ainda que aspectos subjetivos que
influenciam na relagdo usuario-publicagdo sejam mensurados. Reiss (2014) define
experiéncia do usuario como a percepgao deixada na mente de alguém apds uma
série de interagdes entre pessoas, dispositivos e eventos - ou qualquer combinagao
destes. Essas interagbes podem ser ativas como clicar um botdo em um e-book,
comprar uma revista em uma banca; ou ainda passivas como a satisfacdo de ver algo
que vocé gosta muito em uma revista de grande circulacdo, que acaba
desencadeando a liberagéo de substancias quimicas de recompensa no cérebro.

Em 1998 Norman, por meio de um e-mail enviado para Merholtz(2007),

explicou as razdes pelas quais ele havia criado o termo experiéncia do usuario:

A invencéo do termo se deu porque eu achava insignificantes os termos
interface-humano e usabilidade. Quis cobrir todos os aspectos da experiéncia
do individuo com o sistema, incluindo aspectos graficos do design, a
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interface, a interacéo fisica e manual. Desde entdo, o termo se tornou
rapidamente muito utilizado, chegando até a estar comegando a perder o
sentido. (MERHOLTZ, 2007, tradugéo do autor)

Preece, Rogers e Sharp (2002) conceituaram a experiéncia do usuario como
sendo como a interagdo com o sistema € sentida pelos usuarios. E na segunda edigao
do mesmo livro (2007) apresentaram as metas para a experiéncia do usuario,
passando a abranger as seguintes caracteristicas dentro de um sistema: (1)
satisfatorios, (2) agradaveis, (3) atraentes, (4) prazerosos, (5) que entusiasmam, (6)
que entretém, (7) que ajudam, (8) motivadores, (9) esteticamente agradaveis, (10) que
suportam a criatividade, (11) que estimulam a cognigao, (12) recompensadores, (13)
divertidos, (14) provocantes, (15) surpreendentes, (16) que gratificam o emocional,
(17) desafiadores, (18) que melhoram a sociabilidade, (19) entediantes, (20)
frustrantes, (21) irritantes e (22) fofos.

Norman (2004) iniciou seus estudos sobre a cogni¢cao envolvida na relagao
usuario-objeto, porém durante suas pesquisas descobriu que além da cogni¢ao, a

emocao também afetava as escolhas e modo de uso do usuario.

Embora a analise cognitiva da usabilidade e funcao seja importante, a analise
afetiva também ¢é, pois um bom design estara cada vez mais baseado nas
necessidades dos usuarios, ou seja, na compreensao do uso, na facilidade
de execugao das tarefas, e por oferecer na interagéao prazer e satisfagéo. Os
aspectos cognitivos do design, seja pela usabilidade, pela estética ou pela
praticidade estdo associados aos aspectos da emocgdo. A emogédo e a
cognicao estdo integradas quando se faz uma escolha, considerando que o
ser humano néao escolhe objetos apenas pela forma ou fungédo, mas também
pelo significado que o objeto proporciona. (HACK, J. R. E DOS SANTOS, J.
A. 2010)

Law et al. (2009), tentou criar uma definigdo universal para a experiéncia do
usuario, pois assim facilitaria o discurso cientifico, podendo analisar aplica¢des digitais

por meio de métricas.

Todavia, torna-se dificil ter um entendimento acerca dos conceitos que levam
a satisfazer o estudo sobre experiéncia do usuario. A principio porque a
experiéncia do usuario estd associada a uma ampla gama de conceitos
difusos e dinamicos, incluindo ai variaveis emocionais, afetivas, experienciais
hedbnicas e estéticas. Além disso, a unidade de analise para experiéncia do
usuario € muito maleavel, variando desde um Unico aspecto da interacao
individual do usuario final com um aplicativo independente, até todos os
aspectos das multiplas interagbes dos usuarios finais com a empresa, e sua
gama de servigos a partir de multiplas disciplinas. E, por ultimo, o panorama
da pesquisa em experiéncia do usuario é fragmentado e complicado por
diversos modelos tedricos com diferentes focos, tais como: pragmatismo,
emocao, afeto, experiéncia, valor, prazer, beleza, qualidade hedonica etc.
(LAW et al., 2009, p. 719)
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Respeitando a base do conceito apresentada por Law et al. (2009), Mike
Kuniavsky expande a abrangéncia da experiéncia do usuario, passando a ser aplicada

também a produtos e servicos:

A experiéncia do usuario é o total da percepgao dos usuarios finais ao
interagirem com um produto ou sistema. Essa percepgao inclui eficacia (quao
bom é o resultado?), eficiéncia (quéo rapido ou barato é7?), satisfagéo
emocional (quéo bem se sente?) e a qualidade da relagao da entidade que
criou o produto ou servigo (quais expectativas foram geradas para interagbes
futuras?). (KUNIAVSKY, 2010. Tradugao do autor).

A grande parte dos autores aborda a experiéncia do usuario tirando o foco
apenas na qualidade do produto ou na usabilidade. Sao agregadas conceitualmente
as abordagens as percepgdes e sentimentos do individuo. Ha, entretanto, uma
preocupagao em nao reduzir o conceito, podendo observar-se, assim, a complexidade
do tema.

A tomada de decisao, importante conceito utilizado nesse estudo, precisa ser
fundamentada por conceitos provenientes de outras areas da ciéncia. Um dos
primeiros modelos de tomadas de decisdo conhecidos foi 0 do homo economicus.
Esse modelo foi desenvolvido por economistas durante o século XIX. Costa (2009)
afirma que os economistas acreditaram que o estudo da tomada de decisdo poderia
ser feito abstraindo do ser humano todas as outras dimensdes culturais (morais,
éticas, religiosas, politicasm etc.). Esse modelo toma 3 caminhos: Primeiramente, é
pressuposto que é de total conhecimento das pessoas todas as suas opcgdes e 0s
provaveis resultados delas. Segundamente, a pessoa € infinitamente sensivel as sutis
distingdes entre as opgodes. E, por ultimo, ela é totalmente racional com relacéo a sua
escolha. Portanto nesse primeiro modelo de tomada de decisao, a pessoa € levada a
escolher baseada em calculos racionais probabilisticos sobre as consequéncias
econdmicas de suas opgoes.

A teoria da utilidade subjetiva esperada, um modelo de tomada de decisdo que
abrange a composicao psicoldgica de cada individuo, afirma que o objetivo da acao
humana é buscar o prazer e evitar a dor. Ao tomar decisbes as pessoas buscam
maximizar a utilidade positiva (o prazer) e minimizar a utilidade negativa (a dor). Ao
agir assim, cada individuo utiliza dois calculos: O calculo de utilidade objetiva e o
calculo de probabilidade subjetiva. O calculo de utilidade objetiva (Sternberg, 2008) é
baseado na avaliagao, por parte da pessoa, da utilidade (valor) em lugar de critérios
objetivos. Ja o calculo de probabilidade subjetiva € baseado nas estimativas de

probabilidade por parte do individuo, em lugar de calculos estatisticos objetivos.
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Baseado nas utilidades subjetivas esperadas das pessoas, a teoria da utilidade
subjetiva esperada permite predizer a deciséo ideal de determinado individuo. Essa
predicdo € baseada em cinco fatores que acredita-se que as pessoas buscam chegar.
O primeiro fator € a consideragao de todas as alternativas conhecidas possiveis. O
segundo fator € o uso do maximo de informagdes disponiveis. O terceiro fator é a
cuidadosa e subjetiva avaliagdo dos custos e beneficios possiveis de cada alternativa.
O quarto fator € um cuidadoso calculo (porém subjetivo) da probabilidade de varios
resultados (dado que a certeza dos resultados nao pode ser dada). E o quinto fator é
0 maximo grau de raciocinio solido baseado em todos os fatores anteriores.
(Sternberg, 2008)

Durante a década de 50, alguns cientistas questionaram a ideia de
racionalidade ilimitada. Eles afirmavam que o ser humano nem sempre toma a decisao
ideal, como também inclui consideragdes subjetivas nas suas decisbes (Sternberg,
2008). Simon (1957) sugere que o ser humano possa, geralmente, utilizar uma
estratégia de tomada de decisdes chamada satisfagdo. Nessa estratégia o individuo
considera cada opgao e acaba por selecionar aquela que logo seja satisfatoria e que
cumpra os requisitos minimos de aceitabilidade. Dessa maneira, o individuo reflete
sobre o minimo numero possivel de decisdes necessarias para chegar a uma decisao
que se acredita satisfazer o nosso nivel minimo de aceitabilidade.

Paralelamente a tomada de decisao por satisfacao, o ser humano pode utilizar
a estratégia de eliminagcéo por aspectos (Tversky, 1972). Essa estratégia € utilizada
quando a pessoa se depara com um numero de alternativas muito maior do que
considera ser possivel avaliar no tempo disponivel. Nesse modelo, elimina-se
alternativas ao se concentrar em aspectos de cada uma delas, um de cada vez. Cria-
se um critério minimo para cada aspecto e em seguida elimina-se todas as opgodes
gue ndo atendam aquele critério. Para as alternativas que sobrarem, seleciona-se um
segundo aspecto, estabelecendo um critério minimo e elimina-se aquelas que néo os
contemplarem. Continua-se usando essa sequéncia de selecdo de critérios e
eliminagao de alternativas até que reste apenas uma alternativa.

Individuos, ainda, tomam decisdes baseadas em vieses e heuristicas. Uma
heuristica € um meio de simplificar tarefas cognitivas impossiveis. Esses atalhos
mentais possibilitam um atalho cognitivo para a tomada de decisdes, porém estao

muito mais suscetiveis a uma chance de erro. Tversky e Kahneman (1974)
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identificaram 3 principais heuristicas envolvidas na tomada de deciséo: A heuristica
da representatividade, a da ancoragem e a da disponibilidade.

A heuristica da representatividade € utilizada quando individuos avaliam a
probabilidade de um evento acontecer baseado no grau de semelhanga que esse
evento tem com algum evento que ja aconteceu. Exemplo, ao comprar um carro
automatico de 4 marchas sequenciais, o cliente pode acreditar que vai ter um carro
com problemas, pois ja teve um automoével com essas caracteristicas que apresentou
problema no cambio, optando, assim, por um automovel de 6 marchas sequenciais.
Entretanto, utilizar essa abordagem em tomadas de decisdes pode levar a
julgamentos com grandes erros, pois a similaridade (ou representatividade) nao é
influenciada por diversos outros fatores que deveriam afetar julgamentos de
probabilidade.

A heuristica da ancoragem ¢é relacionada com a heuristica da
representatividade. A diferenca esta que o individuo foca a atengcédo sobre uma
informacéao que foi recebida recentemente, utilizando-a como referéncia para se fazer
uma estimativa ou tomar uma deciséao.

A heuristica da disponibilidade ¢é utilizada baseando-se na frequéncia ou
probabilidade de um evento acontecer baseado na facilidade que sua mente consegue
se lembrar de exemplos parecidos com o do evento. Exemplo, ao perguntar a um
morador de Sao Paulo qual cidade tem mais moradores de rua: Sao Paulo ou Nova
lorque, a maioria dos questionados ira dizer que Sao Paulo. Por qué? Pois é mais facil
acessar na sua mente imagens, lembrangas e noticias de moradores de rua em Sao
Paulo ao invés de Nova lorque. Entretanto, a afirmativa é falsa, pois Nova lorque
possui 365% mais moradores em situagao de rua que Sao Paulo. Essa heuristica
costuma ser um método de eficacia relativa e muito utilizada pelos seres humanos
durante toda suas vidas.

Em 2002, Slovic et al incorporou a emogéo ao processo de tomada de decisao
e estabeleceu a heuristica do afeto. O conceito de afeto utilizado na heuristica significa
“a qualidade especifica de ‘bondade’ ou ‘maldade’ experienciadas como um estado
de sentimento (com ou sem consciéncia) e demarcando uma qualidade de estimulo
positiva ou negativa.” (Slovic et al, 2002, p 398, traducao do autor) A confianca que
os individuos possuem nessas respostas afetivas, que ocorrem de maneira rapida e

automatica, podem ser caracterizados como a heuristica do afeto. As pesquisas
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realizadas pelos autores, com fim de -caracterizar a heuristica, concluiram

(resumidamente) quatro pontos:

1. O afeto ligado a imagens influencia julgamentos e decisdes.; 2. A avaliagdo
de uma imagem de estimulo € refletida na precisao dos sentimentos afetivos
associados a essa imagem. Impressdes afetivas mais precisas refletem
significados mais precisos (ou seja, maior poder de avaliagéo) e ter mais peso
na formagao de impressao, julgamento e tomada de decisdo; 3. Os achados
andémalos dos experimentos (...) sugerem que, sem um contexto dar uma
perspectiva afetiva as quantidades (...), essas quantidades podem ter pouco
significado. Quantidades de ‘qualquer coisa’ podem n&o serem avaliaveis em
algumas circunstancias, ndo importa qudo comum ou intrinsecamente
importante elas sejam. 4. Probabilidades ou propor¢gdes, no entanto, séo
frequentemente altamente avaliaveis, refletindo a facilidade com que as
pessoas reconhecerdo a alta probabilidade de o resultado ser bom e a
probabilidade ser baixa. Quando as quantidades ou os resultados aos quais
essas probabilidades se aplicam sao afetivamente palidos, as probabilidades
carregam muito mais peso nos julgamentos e nas decisdes. O oposto ocorre
quando os resultados tém efeitos afetivos precisos e fortes - variagbes na
probabilidade tém pouco peso. (Slovic et al, 2002, p. 410. Tradugao do autor)

A heuristica do afeto, assim como outros atalhos cognitivos, também pode
causar enganos em quem as utiliza. Existem duas importantes formas de um individuo
ser traido pelo uso dessa heuristica: A primeira € a manipulagao das reacdes afetivas
por aqueles que desejam controlar os comportamentos pessoais. A segunda sao as
limitacdes do sistema experiencial e a existéncia de estimulos ambientais que ndo sao
passiveis de representacao afetiva valida. (Slovic et al, 2002)

E importante ressaltar que os modelos de tomada de decisdo aqui
apresentados podem, e muitas vezes sdo utilizados de modo conjunto. Essa
estratégia cognitiva de utilizar mais de um modelo pode acontecer na mente dos
individuos de maneira linear ou nio linear.

Jordan (1998) afirma que continuadamente com a evolugéo tecnologica que
alcancam diferentes areas do conhecimento, os artefatos utilizados em ambientes
domiciliares e corporativos tém se tornado cada vez mais complexos em suas
caracteristicas e em suas funcionalidades. Jordan ainda enumera 10 principios da

usabilidade para o desenvolvimento de novos produtos (Quadro 1).
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Quadro 1 - Principios da Usabilidade propostos por Jordan (1998)

Consisténcia

Projetar um produto em que tarefas semelhantes sejam feitas de formas
parecidas

Compatibilidade

Delinear um produto com método operatério baseados nas expectativas
de seus usuarios e usando como fundamento a ciéncia de outros tipos
de produtos

Consideragao dos
usuarios dos produtos

Planejar um produto com método de operacéo que considere os anseios
dos usuarios

Realimentacéao

Projetar um produto que analise o conhecimento, as apreciacbes do
usuario e que examine as indicagdes sobre os efeitos das acoes.

Prevencgao de erros e
recuperacao

Planejar um produto que considere a minimizagao das falhas
presumiveis. E necessario haver uma forma facil e rapida de
recuperacao quando as falhas ocorrerem

Limpeza Visual

Delinear um produto premindo que as informagdes podem ser facil e
rapidamente adquiridas em caso de duvidas.

Priorizacao da
funcionalidade e
informacgao

Projetar um produto com o intuito de fazer a funcionalidade e a
informagao serem faceis e acessiveis ao usuario

Controle do usuario

Esquematizar um produto que preveja o dominio do usuario nas ag¢des
tomadas com relagdo ao produto que tenha seu funcionamento
otimizado.

da tecnologia

Transferéncia apropriada

Usar adequadamente a tecnologia desenvolvida em outros contextos,
objetivando aumentar a usabilidade do produto.

Clareza

Esbogar um produto que permita a funcionalidade e tecnologias de
execucéo.

Fonte: Principios da Usabilidade. Corréa, V. M; Boletti, R. R. Ergonomia: Fundamentos e Aplicag¢des.
Porto Alegre: Bookman. 2015. p.72

2.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA SISTEMATICA

2.1.1 Revisao Bibliografica Sistematica sobre métodos ergonémicos analiticos
de objetos editoriais.

A primeira revisao de literatura foi feita por meio de um protocolo. Apds definir
os objetivos e conceitos dessa revisdo, foram definidos os strings de pesquisa
necessarios para esse levantamento. As bases académicas inicialmente escolhidas
para serem utilizadas para a realizacdo dessas pesquisas foram o “Scopus’,
“WebofScience” e “Scielo”. Durante a elaboracdo e aplicacdo dos strings foram
encontradas grandes dificuldades em refinar os resultados devido a natureza dos

termos utilizados. Os termos que definem os objetos de pesquisa das publicagbes
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académicas interessantes para esta presente pesquisa, que s&o publicacdes
editoriais, acabam por n&do conseguir restringir os resultados. “Magazine”, “Book”,
“Digital Magazine” e “E-magazine” sdo utilizados nos corpos de textos de praticamente
todos os artigos dessas bases, pois esses foram publicados em livros, revistas e etc.

O primeiro string utilizado que fazia referéncia a publicagdes digitais teve 213
resultados e a unica maneira de restringir esse numero foi a verificagdo manual dos
nomes e abstracts. Apds essa verificagdo manual, foram selecionadas apenas 5
publicacdes (Grafico 1) que correspondiam aos critérios de selecao que podem ser

vistos no Quadro 2.

Quadro 2 - Publicagbes selecionadas 1

Publicagdes selecionadas na base de dados “Scopus” apés verificagdo manual dos resultados de pesquisa
relacionados ao string (("ergonomics" OR "human factors") and ("method") and ("digital magazine" or "digital
book" OR "e-book™ OR "e-magazine") and ("usability"))

Nome Autor(es) Pais Ano de Objeto de analise | Metodologia utilizada
publicagao
A User Experience Azham Hussain, Malasia 2017 Aplicativo Mobile 5 tarefas foram dadas para
Evaluation of Amazon Emmanuel O.C. do Amazon Kindle | os participantes
Kindle Mobile Mkpojiogu, executarem no aplicativo
Application Ja’afaru Musa, do AmazonKindle,
Salah Mortada, enquanto um moderador

estava filmando o
experimento.

Foi utilizado o protocolo
“think aloud”.

Foram computados o
tempo de tarefa,
frequéncia de erro e
quantidade de tarefas

completas.
Usability evaluation Munya Saleh Ba Malasia 2017 E-books mobile Identificar os
model for mobile e- Matraf, Azham requerimentos para
book applications Hussain desenvolver os modelos,

ou seja, definir as
principais caracteristicas e
as métricas associadas.

Criagdo de um
questionario para medir a
satisfagdo de uso do

usuario.
A study on the Min Jou, Robert Estados 2016 Mechanical Technology Acceptance
Usability of E-books D. Tennyson, Unidos/ drawing e-books e | Model (TAM)

and APP in Jingying Wang, Taiwan/ APP
Engineering Courses: Szu-Ying Huang China
A Case Study on

Mechanical Drawing
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Adults: Cognitive Map
and Technophobia

uma historia
ficticia) em um
Apple iPad e
Impresso em papel

Evaluating user Junxiang Wang, Estados 2018 Tipografia em Questionario pré-teste,
satisfaction with Jianwei Yin, Unidos / Mobile Learning teste, resposta de um
typography designs Shuiguang Deng, | China questionario de

via mining touch Ying Li, Calton compreensao
interaction data in Pu, Yan Tang,

mobile reading Zhiling Luo

Reading on Paper and | Jinghui Hou, Yijie | Estados 2017 Leitura de textos Questionario pré-teste,
Screen among Senior | Wu e Erin Harrell | Unidos (artigo cientifico e mensuragao de tempo,

resposta de um
questionario de
compreensao

Fonte: Autor, 2019.

Grafico 1 - Total de publicagdes x publicagcbes selecionadas

N&o correspondiam

Fonte: Autor, 2019.

A partir de entdo, buscou-se uma pesquisa com termos que poderiam trazer
resultados de publicagdes que analisassem ergonomicamente produtos editoriais
impressos, porem nenhum dos resultados nas bases de dados foram relevantes para
a pesquisa. Portanto, foi utilizada a base de dados “Google Scholar” para procurar

pesquisas nesse sentido. Apds essa verificagdo chegou-se ao seguinte resultado

(Quadro 3).

198

Correspondiam
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Publicagoes selecionadas na base de dados “Google Scholar” para os termos ‘usabilidade’, ‘ergonomia’, ‘método’,
‘livro’, ‘revista’ e ‘jornal’
Nome Autor(es) Pais | Ano de Objeto de analise Metodologia utilizada
publicagao
Caracteristicas da Danielle de Brasil | 2009 Jornal o Estado de S. Questionaire for User
interface dos sites de Almeida Paulo e Jornal Folha de Interaction Satisfaction
noticias: um estudo do Pacheco Sé&o Paulo (Questionario para a
design e da usabilidade Thomaz Satisfagédo da Interagao do
de jornais impressos e Usuério, QUIS)
eletrénicos
Ver, Compreender e Ana C. Brasil | 2016 Guia de instrucdes para a | Questionario Pré-
Aprender: Estudo Dalagnoli, utilizagao de aplicativos experimento (Pré-teste).
Comparado com Guias Flavio A. N. para iPad das revistas de
de Uso de Apps V. Santos decoracdo e design de Testes de Usabilidade
Editoriais para interiores Casa Claudia com observagéo de
Dispositivos Moveis (Editora Abril) e Casa e moderador
Jardim (Editora Globo) e Think-aloud.
Avaliacdo da revista Info | Diego Borges | Brasil | 2015 Aplicativo para Ipad da Andlise das heuristicas
Exame a partir de da Silva, revista Info Exame com foco em publicagbes
heuristicas para tablets Berenice S. para tablets, proposta por
Gongalves Heikkila (2013):
acessibilidade, usabilidade
e experiéncia do usuario
Eye-Movement Patterns Jacques Brasil | 2004 Protétipos de paginas de | Eye-Tracking
in Disabled Readers at Donders, jornal
Two Age Levels: A Test Harry van der
of Bakker's Balance Vlugt.
Model

Fonte: Autor, 2019.

2.1.1.1 Breve resumo dos métodos analiticos utilizados pelos estudos encontrados

O artigo “A User Experience Evaluation of Amazon Kindle Mobile Application”
(2017) faz uma analise ergondmica da usabilidade do aplicativo mobile do Amazon
Kindle™. O experimento foi realizado na biblioteca e na cafeteria de uma residéncia
estudantil da Universiti Utara Malaysia. Os usuarios ficaram livre para realizar as
tarefas designadas tanto em pé quanto sentados. Havia dois moderadores, um era
encarregado de orientar para quais tarefas deveriam ser executadas e o segundo era
responsavel por captar em video, por meio da camera de um smartphone, das
sessbes de teste. ApOs as tarefas serem apresentadas aos participantes do
experimento, ndo era imposta nenhuma restricao sobre a forma de agir. Além de filmar
a tela e os movimentos que os participantes realizavam no aplicativo instalado nos

smartphones Android, o tempo de cada tarefa também era cronometrado. Um total de
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5 tarefas foram apresentadas para os 15 estudantes que participaram do experimento.
Além disso, os participantes eram encorajados a falar em voz alta o que estavam
pensando e executando naquele momento, método conhecido como Think aloud.
Imediatamente, apds o final do teste, cada participante respondia a um questionario
para responder questdes que mensuram cada fator de interesse do teste de
usabilidade. Finalizando, os dados quantitativos de tempo de tarefa, frequéncia de
erro e taxa de sucesso foram computados. Esses resultados foram analisados
utilizando o software SPSS (versao 23).

A proposta da publicacdo “Usability Evaluation Model for Mobile E-Book
Applications” (2017) é diferente, pois esta se propde a identificar quais elementos na
avaliacao de usabilidade sdo mais significativos na relagcdo com a satisfagdo do
usuario. O estudo fez uma revisao de literatura para definir quais heuristicas seriam
utilizadas para a avaliagéo de usabilidade de um determinado aplicativo de e-book.
As heuristicas categorizadas foram: Leiturabilidade, efetividade, acessibilidade,
eficiéncia e navegacgado. 30 usuarios participaram do experimento utilizando apps
leitores de e-books. O tempo para completar as tarefas dadas foram cronometrados.
Apos o teste de realizagao de tarefas, foi efetuado um questionario e esses dados
foram tabulados no software SPSS (versdo 23). Os dados foram utilizados para
analisar a hipétese de relagdo entre a satisfagdo do usuario e as heuristicas
levantadas. O resultado demonstrou que a satisfagao de usuarios de e-books era
significantemente influenciada pelas cinco caracteristicas que foram apontadas. O
estudo também demonstrou que 3 dessas heuristicas possuiam uma maior relagcao
do que as outras com o uso de leitores de e-books, sdo elas: Navegacao, efetividade
e acessibilidade.

“A study on the Usability of E-books and APP in Engineering Courses: A Case
Study on Mechanical Drawing” avalia a usabilidade de e-books e apps em cursos de
engenharias. Para a finalidade do estudo aqui sendo realizado, sera apenas indicado
os aspectos da pesquisa desse artigo que sejam referidos a analise dos e-books,
portanto, estamos descartando a pesquisa feita baseada na usabilidade dos apps.
Utilizando o Modelo de Aceitagcao de Tecnologia (TAM) proposto por Davis (1986) em
sua tese de doutorado, foram analisadas as 3 fases de percepc¢ao, intencao e uso.
Cada fase incluiu varios aspectos ligados a usabilidade de e-books. Apds pesquisa
bibliografica e sancdo de profissionais da area chegou-se a 11 heuristicas de

usabilidade: conveniéncia, compatibilidade, utilidade percebida, gerenciamento de
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tempo, autoavaliagdo, ajuste da tarefa tecnoldgica, efetividade da tarefa tecnoldgica,
expectativa de desempenho, estética, satisfacdo do usuario e intencado de uso. Antes
da implementacéo oficial do questionario de avaliacdo de usabilidade, ele foi testado
durante trés anos consecutivos. Apds a aplicacdo do questionario, os dados foram
quantificados baseados na experiéncia de aprendizado de acordo com as diferentes
experiéncias (e-books ou apps).

O artigo “Evaluating User Satisfaction with Typography Designs via Mining
Touch Interaction Data in Mobile Reading” apresenta um experimento para analisar a
satisfagcao do usuario com os designs da tipografia na leitura feita em suportes mobile.
Para o teste foram realizados questionarios pré-teste nos 52 participantes e depois
solicitado que lessem 5 diferentes textos em tipografias e tamanhos diferentes. Apds
a leitura dos textos, os usuarios responderam questdes de multipla escolha sobre os
textos lidos. Imediatamente apds, foram dadas notas qualitativas de 1 a 5 sobre a
percepcao do usuario em relagao aos textos.

No estudo “Reading on Paper and Screen among Senior Adults: Cognitive Map
and Technophobia”, foi realizado um experimento com pessoas acima de 50 anos,
onde foi feito um questionario pré-experimento. Apds esse procedimento, os
participantes foram expostos a leitura de dois textos (um artigo cientifico e uma histéria
de ficcao), um em suporte digital (Apple iPad) e outro em suporte impresso. Ambos os
textos possuiram mesmo tamanho, tamanho de fonte e diagramacgao. Foram medidos
os tempos de leitura e apés o teste foi aplicado um teste de compreensao dos textos
lidos.

No artigo “Avaliagdo da Revista Info Exame a partir de Heuristicas para
Tablets”, a avaliagao das heuristicas foi feita por dois profissionais com conhecimento
em usabilidade. Essa avaliagao foi apresentada por meio de um relatério baseado nos
problemas encontrados na edicdo numero 352. Foram utilizados os trés pilares
sugeridos por Heikkila (2013): acessibilidade, usabilidade e experiéncia do usuario
Ccomo guia para essa analise executada pelos profissionais.

No estudo “Ver, Compreender e Aprender: Estudo Comparado com Guias de
Uso de Apps Editoriais para Dispositivos Moveis” feito por Dalagnoli e Santos (2016),
foi comparado o guia de uso dos aplicativos das revistas “Casa Claudia” e “Casa e
Jardim” para o dispositivo “iPad”. Foram selecionados os participantes da pesquisa
baseando-se em uma analise do publico consumidor dessas revistas. Realizou-se um

pré-teste antes do experimento. O experimento em si baseou-se na execugao de
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tarefas apresentadas pela moderadora aos participantes com o apoio do guia de uso
disponibilizado pelas editoras. Os participantes eram encorajados a verbalizar em voz
alta os pensamentos que eles tinham, método conhecido como Think Aloud. Apds o
experimento, os dados foram tabulados e analisados.

Na dissertacédo “Caracteristicas da Interface dos Sites de Noticias: Um Estudo
do Design e da Usabilidade de Jornais Impressos e Eletrénicos” (2009) é utilizada as
diretrizes propostas por Shneiderman (2005), com o Questionaire for User Interaction,
para a criacdo das questdes relativas aos questionarios que foram aplicados na
pesquisa. Esses questionarios foram utilizados para analisar os jornais impressos e
digitais “O Estado de S. Paulo” e “Folha de S. Paulo”. Como o estudo é de 2009, para
a presente pesquisa, foram desconsiderados os estudos feitos relacionados aos
websites. Além da evolugdo nos elementos tecnoldgicos ocorrida da época da
dissertacdo até o momento deste presente estudo, a pesquisa estudou apenas a
pagina principal dos websites. Os questionarios possuiam 12 questdes com um total
de 30 itens. Foram analisados aspectos de design, ergonomia cognitiva e, mais
especificamente, usabilidade. Anteriormente a aplicagao dos questionarios foi feito um
pré-teste a fim de verificar dificuldades na interpretacdo das perguntas e das
respostas. Apos a analise oficial dos resultados os dados foram tabulados e aplicou-
se uma analise estatistica para obtencdo das médias e do desvio padrédo. O teste
utilizado foi o Wilcoxon, utilizando o software Statistica 7.0.

O estudo mais antigo analisado por esse artigo foi a dissertacdo de mestrado
“‘Eye movement patterns and newspaper design factors - An experimental approach”
de Holmberg (2004). Foram utilizados 12 participantes com visdo normal que
utilizaram um rastreador de olhar iView da Senso Motoric Instruments (SMI). Apesar
da visdo ser biocular, somente os movimentos do olho direito foram monitorados.
Esses participantes foram estimulados a ler dois diferentes prototipos de jornais
impressos com diagramacgdes diferentes, porém com a mesma capa e contracapa.
Apos o experimento foram analisadas as imagens com o mapa que foi gerado por

meio do rastreador.

2.1.1.2 Estudo comparativo entre os metodos encontrados

Referindo-se a experiéncia de usuario, a maior parte dos estudos encontrados

utiliza-se de questionarios pds-experimentos. As heuristicas utilizadas para a
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elaboracdo desses questionarios variam de acordo com os pesquisadores. Os
questionarios sao apresentados como uma possibilidade dentro do método
“Entrevista” sugerido por Young e Stanton (2005) no “Handbook of Human Factors
and Ergonomics Methods”. Os questionarios ndo sdo administrados pelo pesquisador
e podem ser completados em forma fisica ou digital pelo préprio participante do
estudo. Essa maneira de diagnosticar acaba por ser util devido a possibilidade de
haver uma grande amostra de participantes. Entretanto, a realizacdo de questionarios
pos-experimento acaba por limitar a flexibilidade das questbes e, consequentemente,
das respostas e a impossibilidade de encontrar problemas ergondmicos que
porventura ndo tenham sido preliminarmente tidos como possiveis pelo pesquisador.

Outro protocolo utilizado em muitos dos estudos encontrados foi o Think Aloud.
O Think Aloud é um protocolo organizado em 1993 por Lewis e Rieman e
conceitualmente é muito simples. E pedido para os usudarios cumprirem uma tarefa,
mas também é pedido para que eles conversem com o pesquisador enquanto tentam
cumprir aquela meta. O pesquisador pede para os participantes que eles digam em
voz alta o que eles estdo pensando: O que eles estdo tentando fazer, questdes que
tangenciam o cumprimento da tarefa, entre outros. O pesquisador pode gravar o que
esta sendo dito, ou apenas tomar notas. E também encorajado que o pesquisador
converse com o participante enquanto este exerce sua tarefa. E notado que quando
isso ndo acontece, os participantes ndo performam um bom ritmo de comentarios.
Porém, o pesquisador ndo deve falar diretamente sobre a tarefa que eles estao
realizando, mas sim exercer incentivos como “continue falando” ou “diga-me o que
vocé esta pensando” durante a execugao do teste.

Foi percebido com esta pesquisa que nao é facil encontrar estudos que fazem
uma analise ergonémica de publicagbes impressas. Portanto, as duas pesquisas
encontradas neste presente estudo possuem métodos e finalidades distintos.
Enquanto um estudo utiliza um protocolo de questionario para analisar o design,
ergonomia cognitiva e usabilidade do objeto, o outro utiliza uma ferramenta
tecnologica de rastreamento ocular para gerar mapas de visdo sobre o objeto de
analise. Enquanto o primeiro utiliza de ferramentas mais acessiveis, o segundo utiliza
uma ferramenta cara e muitas vezes indisponivel para o pesquisador. O estudo que
utiliza o protocolo de questionario pré-teste, teste e questionario pds-teste se aproxima

mais metodologicamente dos estudos feitos com publicacbes em suporte digital.
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Portanto, em um estudo que é necessario fazer um teste comparativo entre o suporte
fisico e digital, o protocolo mais indicado e acessivel seria esse.

Algumas analises de publicagbes digitais encontradas utilizam como um dos
métodos a analise heuristica, a maior parte desses protocolos sdo baseados na
proposta de Nielsen (1994). Nielsen propde dez heuristicas para serem avaliadas para
uma boa usabilidade. Alguns desses estudos utilizam-se de protocolos ja existentes
que surgiram a partir da proposta de Nielsen, porém com ajustes. Outro ainda faz uma
reinterpretacdo dessas heuristicas, utilizando apenas aquelas que se mostram de
maior relevancia para o estudo em si. As heuristicas propostas por Nielsen sdo 10:
Visibilidade de qual estado estamos no sistema; Correspondéncia entre o sistema e o
mundo real; Liberdade de controle facil pro usuario; Consisténcia e padroes;
Prevencdo de erros; Reconhecimento em vez de memorizacao; Flexibilidade e
eficiéncia de uso; Estética e design minimalista; Ajude os usuarios a reconhecerem,
diagnosticarem e recuperarem-se de erros; Ajuda e documentagdo. Porém ao
transmutar essa avaliagao heuristica para fazer uma avaliagdo de uma publicagdo em
suporte impresso muitas dificuldades podem ser encontradas pelo fato de as
heuristicas de Nielsen serem normalmente aplicadas as avaliacbes de usabilidade
homem-maquina, principalmente na area de ciéncias da computacéo.

Portanto, para haver a possibilidade de um teste comparativo entre o suporte
digital e o suporte impresso, a analise precisa ter como base algo mais amplo
conceitualmente. Uma das maneiras viaveis seria a analise da experiéncia do usuario

de publicacdes onde outros fatores podem ser levados em consideracéo.

2.1.2 Revisao Bibliografica Sistematica sobre métodos analiticos da
experiéncia do usuario de objetos editoriais digitais que envolvam aspectos
emocionais ou afetivos

A segunda revisao de literatura foi feita por meio de um protocolo. Apos definir
0s objetivos e conceitos dessa revisao, foram definidos os strings de pesquisa
necessarios para esse levantamento. A base académica escolhida para ser utilizada
para a realizacao dessa pesquisa foi o “Scopus”. A escolha dessa base de dados
cientificos em especifico devido a sua grande variedade de trabalhos disponiveis na
area escolhida. Além disso a base “Scopus” possui em sua abrangéncia outras ‘sub-

bases’, agregando mais trabalhos cientificos para a pesquisa.
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O string utilizado possui as seguintes palavras-chaves: Ergonomics, human
factors, user experience, UX, decision making, emotion, affect, digital magazine, digital
book, e-book e e-magazine. Obteve-se 90 resultados. Foi entdo feita a limitagdo da
pesquisa em apenas estudos recentes (a partir do ano de 2012), resultando em 78
estudos. Iniciou-se entdo na analise do titulo, onde foram verificados se os estudos
eram artigos cientificos e se o objeto de analise era correlato a objetos editoriais
digitais. Esses 19 artigos selecionados foram submetidos, entdo, a revisdo dos
resumos, onde foram constatados se os estudos eram analiticos. A ultima etapa de
selecao das pesquisas foi a leitura completa dos artigos onde foi verificado se eles
possuiam métodos que consideravam aspectos emocionais ou afetivos. Restaram,

assim, 6 artigos que estao listados no quadro 4.

Quadro 4 - Publicacbes selecionadas 3

Publicagées selecionadas na base de dados “Scopus” apos verificagdo manual dos resultados de pesquisa
relacionados ao string ( (ergonom* OR "HUMAN FACTOR" OR "USER EXPERIENCE" OR “UX”) AND (
"DECISION MAKING" ) AND ( emotion* OR affect*) AND ( "digital magazine” OR "digital book"” OR "e-book"
OR "e-magazine"))
Nome Autor(es) Pais Ano de Objeto de analise Metodologia utilizada
publicagao
In Print or On Screen? | Keller, Alemanha | 2012 Habitos de leitura em | Diarios de fotos dos
Investigating the Alice. tela e em papel de estudantes durante trés dias e
Reading Habits of estudantes de entrevistas guiadas pelas fotos
Undergraduate graduacéo. onde eram indagadas as suas
Students Using Photo- preferéncias de leitura e os
Diaries and Photo- motivos.
Interviews
What factors satisfy e- | Huang, Li- | Taiwan 2017 Satisfagéo e Questionario online para
book store customers? | Chun; comportamento dos coletar dados de 183 usuarios
Development of a Shiau, usuarios de e-books. | de e-books. Os dados foram
model to to evaluate e- | Wen-Lung; analisados por meio do modelo
book user behavior Lin, Ya- de equagéo estruturada.
and satisfaction Hsuan.
Consumer Helm, Alemanha | 2018 Interpretagéo do Extragao de principais temas
interpretations of digital | Sabrina V; consumidor de livros | por meio de discussdo em
ownership in the book Ligon, (digitais e impressos) | focus group. 4 grupos divididos
market Victoria; sobre a posse de por geragdes foram analisados
Stovall, itens digitais. .
Tony.
Investigating the Bordegoni, | Italia 2017 O odor durante a Cada sujeito foi submetido a
effects of odour Monica; experiéncia de quatro testes: Aprender em
integration in reading Carulli, leitura de um e-book. | ambiente sem odor/ Aprender
and learning Marina; em ambiente com odor / Ler
experiences Shi, Yuan; em ambiente sem odor / Ler
Ruscio, em ambiente com odor. Apds o
Daniele. testes foi aplicado o protocolo
de Teste Manequins de auto-
avaliacao (SAM).
Reading experiences Park, Eunil; | Coréiado | 2015 O impacto da Modelo de aceitagéo
influencing Sul experiéncia de tecnologica (TAM).
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the acceptance of e- Sung, leitura na aceitagéo
book devices Jungyeon; de equipamentos e-

Cho, books.

Kwangsu.
Does Screen Size Kim, Ki Coréiado | 2014 Comparagao entre Comparagao empirica de
Matter for Joon; Sul telas de controle percebido, qualidade
Smartphones? Sundar, S smartphones (telas afetiva, além do modelo de
Utilitarian and Hedonic | Shyam. de 5.3 polegadas e aceitacéo tecnoldgica (TAM).
Effects of Screen Size 3.7 polegadas).
on Smartphone
Adoption

Fonte: Autor, 2019.

E possivel verificar como cada estudo aqui apresentado envolveu os aspectos
emocionais nos métodos ergonémicos utilizados para analisar os objetos de estudo.

No método utilizado pelo artigo In Print or On Screen? Investigating the Reading
Habits of Undergraduate Students Using Photo-Diaries and Photo-Interviews, 0s
estudantes foram entrevistados sobre o diario de fotos que registravam os habitos de
leitura diarios. Os dados eram registrados de modo qualitativo e incluiam os
sentimentos e emocdes na hora da leitura, assim como fatores motivacionais.

A emocéao aparece atrelada ao aspecto de satisfagdo no artigo What factors
satisfy e-book store customers? Development of a model to to evaluate e-book user
behavior and satisfaction. Dentro do constructo de satisfacdo, no formulario
estruturado on-line, foi utilizada uma afirmacdo que levava o usuario a responder
sobre emocao e afetividade. As afirmacgdes deveriam ser respondidas em uma escala
de 1 ponto (discordo totalmente) a 5 pontos (concordo totalmente). A afirmagao que
envolvia emocgao e afetividade era: “Eu estava feliz quando utilizei uma loja de e-books
pela primeira vez.”

Os aspectos emocionais sdo constatados durante a discussao e interpretacéo
do primeiro tema principal elucidado por meio dos grupos focais de diferentes
geragbes realizados no método do estudo Consumer interpretations of digital
ownership in the book market. O fator emocao é atrelado a limitacdo da experiéncia
de uso de um livro digital devido a falta de direitos e sentimento de posse sobre o
produto.

Na pesquisa Investigating the effects of odour integration in reading and
learning experiences, 0s niveis emocionais dos participantes eram medidos antes e
depois do experimento realizado. A mensuracao era feita questionando o pesquisado

e pedindo para ele se definir emocionalmente em duas escalas: a de valéncia
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emocional (negativa, neutra e positivo) e a de excitagdo emocional (passiva, neutra e
ativa).

Reading experiences influencing the acceptance of e-book, ao contrario dos
outros estudos aqui apresentados levou os fatores emocionais em consideracdo com
a finalidade de evita-los durante a aplicagdo do método. Para isso, foi feito um pré-
teste com 10 participantes. Primeiramente os individuos liam 9 artigos que eram
considerados neutros pelos pesquisadores. Depois eram respondido um questionario
em uma escala de 7 pontos. Os trés artigos de e-books que possuiam os conteudos
mais neutros (segundo a média realizada dos questionarios respondidos) foram
escolhidos para serem usados no experimento posterior.

E, por fim, a percepcao de qualidade afetiva foi uma das variaveis mensuradas
e analisadas pelo estudo Does Screen Size Matter for Smartphones? Ultilitarian and
Hedonic Effects of Screen Size.

Ao analisar-se a maneira como cada estudo aplica as emogdes dentro do
método escolhido algumas consideragdes podem ser feitas. Alguns estudos utilizam
uma emogao como um constructo que tangencia o método e nao incorpora a ele em
si. Esse tipo de abordagem, apesar de comum, ndo deve ser utilizada por estudos que
se propdem a abordar a experiéncia do usuario e a tomada de decisdao como um todo.
E percebido que ao analisar as emogdes atreladas a tomada de decisdo, os métodos
que melhor conseguem alcancgar seus objetivos sdo os que mensuram os dados
qualitativos e adicionam explicagdes descritivas. Devido a sua natureza subjetiva, a
maneira mais acurada possivel de verificar detalhadamente quais aspectos afetivos
que determinam a tomada de decisdo por um individuo é a partir da analise das
descricbes e discussdes sobre a resposta emocional a determinado evento. No
contexto de métodos de analise ergondmica, os aspectos afetivos e emocionais
podem ser tratados dentro do constructo de satisfacdo, como verificado na revisao

bibliografica.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esse capitulo descreve os procedimentos metodologicos utilizados pelo
presente estudo, com o delineamento e caracterizacdo das etapas. Serao
apresentados os critérios na definicdo da populacdo e amostra, da selecdo das
revistas e suportes avaliados e da elaboracédo dos cenarios e tarefas para os testes
em laboratério. Também serdo definidos os instrumentos utilizados e os
procedimentos de coleta de dados. A pesquisa partira do método hipotético-dedutivo,
visto que, baseando-se em conhecimentos prévios sobre comunicagao, ergonomia e
design foi encontrada uma lacuna onde achou-se um problema a ser analisado e

tratado por meio de métodos cientificos.

3.1 CARACTERIZAGCAO DO ESTUDO

O estudo foi dividido em trés partes para atingir os objetivos especificos do
projeto. A primeira etapa foi o levantamento de métodos utilizados por estudos
parecidos por meio de uma revisao bibliografica e na constru¢ao de um referencial
tedrico soélido e que foi apresentado no capitulo anterior desta dissertacdo. Essa
primeira etapa nao envolveu a participacao de usuarios.

A segunda etapa consistiu na realizagado dos experimentos laboratoriais. Foram
analisadas algumas ferramentas existentes para a realizagao da coleta de dados junto
aos usuarios selecionados e a analise dos dados obtidos, com a finalidade que essas
ferramentas sejam adequadas aos objetivos da presente pesquisa e que possam
fornecer informacdes de relevancia e que sao possiveis de serem analisadas
cientificamente. A coleta dos dados foi composta pelas seguintes etapas: a) Pre-
experimento (Questionario Pré-teste), b) Testes de experiéncia de uso, c)
Questionario de Satisfagao e d) Entrevista sobre a resposta dada nos questionarios.

A terceira etapa foi a interpretagdo dos dados e informagdes provenientes da
segunda etapa.

Os usuarios foram submetidos a um risco muito baixo, mais diretamente
conectado a algum possivel sentimento de desconforto, frustracdo ou ansiedade
durante a realizacdo dos testes de experiéncia de uso, no preenchimento de
questionarios de satisfacédo e pré-teste e na entrevista sobre as respostas dadas no

questionario.
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3.2 PRE-EXPERIMENTO

A etapa de pré-experimento seguiu 0 mesmo escopo utilizado por Dalagnoli
(2015) durante sua pesquisa e continha praticamente as mesmas indagagdes. Os
temas que foram abordados pelas perguntas serdo: perfil socio demografico dos
participantes (faixa etaria, profissao, cidade de residéncia, classe social), questdes
abordando os habitos de uso do iPad (frequéncia, finalidade, tipos de apps utilizados)
e dados de contato (telefone e e-mail). Esse questionario foi elaborado em alguma
plataforma online TypeForm. O link de acesso foi encaminhado aos possiveis
participantes por e-mail e por redes sociais (whatsapp e facebook).

Barbetta (1999) afirma que as perguntas devem ser construidas em uma
linguagem que seja passivel de compreensao por todos os elementos daquela
populagdo e ndo pode deixar duvidas interpretativas. Essa parte do questionario
possibilitou a classificagao correta do perfil dos participantes, evitando erros de analise
e desvio de resultados.

Os parametros estabelecidos por Dalagnoli (2015) em relagcéo a habitualidade
de uso foi utilizado em referéncia ao equipamento iPad. Nesse parametro, a
pesquisadora classificou os usuarios entre novato e experiente como pode ser

observado na figura 1.

Figura 1: Matriz de habitualidade de uso do equipamento iPad

la2 la2 3as 5a7
dias/més dias/semana | dias/semana | dias/semana
Menos de 6 meses Novata Novata Novata Experiente
6 meses a 1 ano Novata Novata Experiente Experiente
1 a2 anos Novata Novata Experiente Experiente
mais de 2 anos Novata Experiente Experiente Experiente

Fonte: Dalagnoli (2015)

Para a elaboragcao da matriz, Dalagnoli (2015) levou em consideragao aspectos

ligados a histérico, frequéncia e a finalidade de utilizagado dos dispositivos méveis. A
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autora considerou que quando um usuario possui uma rotina recente de contato com
um dispositivo, e/ou com determinada frequéncia e/ou ndo possuem conhecimentos
especificos necessarios a utilizagcdo de apps de maneira geral, pode nao haver
habilidades de uso suficiente para ser considerado experiente em relagcdo a ao
manuseio do iPad, por nao ter desenvoltura esperada no uso de apps de publicacdes

editoriais, que sdo um dos objetos desse estudo.

3.3 TESTE DE EXPERIENCIA DO USUARIO

Apos responder o questionario de perfil socioecondmico, os participantes que
se enquadravam no escopo da presente pesquisa foram convidados por meio dos
canais de comunicagao para participar das atividades propostas nos testes de
experiéncia de uso.

Em relagdo aos participantes da amostra final dos testes de experiéncia de uso,
de maneira que fosse possivel comparar de forma eficiente os resultados obtidos por
meios de dois grupos pareados, foram selecionadas 12 usuarias (dois grupos de 6)
por meio de amostragem por julgamento.

Assim como fez Dalagnoli (2015), os usuarios foram divididos por suas faixas
etarias (25 a 39 anos e 40 a 54 anos) e classificados como experientes ou novatos no
uso do equipamento iPad (quadro 5) Essa classificagdo foi feita por meio do
questionario pré-experimento. Cada usuario realizou dois testes de experiéncia de
uso, um com a revista impressa e outro com a revista no iPad. Essa técnica, conhecida
como cross-over, permitiu um melhor pareamento entre os grupos, possibilitando a

diminuigdo do numero de participantes nos testes.
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Quadro 5: Matriz de habitualidade de uso do equipamento iPad

Faixa etaria Novato no uso do | Experiente no uso do
iPad iPad
I
25 a 39 anos 3 3
I
40 a 54 anos 3 3
I
Total de participantes por nivel de experiéncia 6 novatos 6 experientes
no uso do iPad

Total de participantes a serem randomizados 12 participantes

Total de testes a ser realizado 24 testes

Fonte: Autor, 2019

Nos testes de experiéncia do usuario foram coletados dados que serao

analisados qualitativamente por meio da capacidade de realizar tarefas de forma

completa ou parcial.

O teste de experiéncia de uso foi composto pelas seguintes etapas:

1)

2)
3)

4)

9)

6)

7)

8)

Leitura do Termo de consentimento (APENDICE A) com esclarecimento de
duvidas e assinatura;

Leitura vocalizada pelo moderador do roteiro introdutério do teste;

Entrega ao participante das instrugdes, cenarios e tarefas referentes ao
aplicativo e edigado da revista digital a ser testado;

Observacao sistematica e anotacdo em uma Ficha de Acompanhamento
(APENDICE E), por parte do moderador a respeito das consideracdes sobre
a execucao das tarefas;

Resposta de um questionario pés-teste pelo participante, referente a
satisfagdo e experiéncia do uso do app (APENDICE C);

Entrega ao participante das instrugbes, cenarios e tarefas referentes a
edicdo da revista impressa a ser testada;

Observagao sistematica e anotagdo em uma Ficha de Acompanhamento
(APENDICE F), por parte do moderador a respeito das consideracées sobre
a execucao das tarefas;

Resposta de um questionario pds-teste pelo participante, referente a

satisfacdo e experiéncia do uso da revista impressa (APENDICE D);
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9) Entrevista sobre as respostas dadas pelo participante para obter de maneira

descritiva informagdes referentes a satisfagao de uso.

Essas etapas foram colocadas em um guia (APENDICE B) que foi utilizada pelo
pesquisador para nao esquecer nenhum procedimento. Os participantes néo terao

nenhum tipo de tempo limite pré-estabelecido.

3.3.1 Ambiente, equipamentos, staff.

Para a realizagao dos testes foi necessaria uma sala onde haja cadeiras para
o moderador e o usuario, além de mesa para o preenchimento do questionario e apoio
do iPad e da revista impressa. Os testes serdo agendados de acordo com a
disponibilidade dos participantes selecionados e prioritariamente serao realizados no
mesmo local, na Udesc, em casos onde isso ndo foi possivel, espagos semelhantes
foram escolhidos. A posigéo e layout onde os participantes e o moderador ficaram foi

padronizada, permitindo assim, uma igual visualizagao de todos os participantes.
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Figura 2: Layout dos elementos durante o teste.

[D] Mesa

. Cadeira do participante
. Cadeira do pesquisador
|:| Material do pesquisador
. iPad/Revista impressa

Angulo de observagio do pesquisador
Fonte: Autor, 2019.

Os equipamentos utilizados foram um iPad que foi adquirido. O equipamento
€ um iPad da sexta geracgédo, cor cinza espacial, com tela retina de 9,7 polegadas,
modelo apenas com wi-fi, processador A10 e 64gb de capacidade (figuras 3 e 4). O
modelo € o mais recente de iPad disponibilizado pela Apple na sua linha de
‘tradicionais’ até o momento para a utilizagdo no teste. Todos os testes foram

realizados com o0 mesmo equipamento.
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Figura 3: Apple iPad da sexta geragao.

o

Fonte: https://support.apple.com/kb/SP774?locale=pt BR

Figura 4: Desenho técnico do equipamento.

Inicio/sensor
Touch ID
Conector de
fone de ouvido
de 3,5 mm
Alto-falantes
P Conector O °
estéreo ] ]
internos Lighting Ligar/
Desligar
Repousar/
Despertar
f—] —tt
Bandeja de nano SIM Aumentar/Diminuir
(modelos Wi-Fi + Cellular) volume

Fonte: https://support.apple.com/pt-br/HT20147 1#ipad

As edicdes da revista que foram analisadas foram a de agosto e setembro do
ano de 2018 (figuras 8 e 9). Elas foram adquiridas em formato impresso e foram lidas
no equipamento por meio do app Globo+ (figuras 5, 6 e 7). Como o aplicativo possui
inumeros titulos e edi¢cdes de varias revistas e para evitar que essa variedade interfira
nos resultados do teste. O aplicativo ja foi entreque para a participante aberto na

pagina da revista Casa e Jardim.
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Figuras 5, 6 e 7: Capturas de tela do aplicativo Globo+.

O que 0 més que vocé nasceu diz sobre a decoragao da
suacasa?

Morre, aos 94 anos, ex-presidente dos EUA Chuva provoca atrasos e cancelamentos de
George H. W. Bush voos no Aeroporto de Congonhas

(1St IR0

CISeJARDIN
@ g

0L ED
TIMAS EDIGOES Casae Jardim [ Casae Jardim [ Casae Jardim [ Casae Jardim [ Casae Jardim

1911 Sdb 1 de ez = 30%N

£ Voltar BAIXADO

Agosto 2018

PAGINAS

Pagina 2 Pagina 3

S “J"“\v’ 1o

Pégina 4 Pagina § Pagina 6

Fonte: Autor, 2019
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Figuras 8 e 9: Edigbes da revista que serado utilizadas nos testes de experiéncia do
usuario.

CISeJARDIV  CAS\eJARDIM

" e §

Fonte: Editora Globo.

O staff necessario para a realizacdo do experimento foi o moderador. Ele era
responsavel por recepcionar, apresentar e coletar as assinaturas do Termo de
Consentimento (APENDICE A), ler o roteiro do teste e explica-lo aos usuarios,
acompanhar e dar suporte emocional e informacional sempre que necessario, aplicar
o questionario de satisfagédo e entrevistar os participantes. Rogers et al. (2013, p. 256)
diz que “A disposi¢cdo dos equipamentos no que diz respeito ao participante é
importante num estudo controlado, porque os detalhes da atividade precisam ser

capturados”.

3.3.2 Tarefas e mensuragoes

Ha importantes diferencas entre utilizar uma revista em ambiente digital e em
suporte fisico. Portanto, para poder acontecer um teste comparativo entre essas duas
modalidades, elaborou-se tarefas que utilizem recursos parecidos, objetivando

minimizar as discrepancias entre os meios e controlar as especificidades. Baseado no
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teste elaborado por Dalagnoli (2015), foram elaborados dois quadros (6 e 7). Os
quadros possuem as mesmas tarefas e cada uma sera aplicada com metade dos

participantes. A diferenca entre ambas sera o suporte (app ou impresso) onde cada

tarefa sera realizada.

Quadro 6: Tarefas da versao A do teste

Tarefas (app e impressa)

Objetivos

Medidas

Tarefa 1 - App:

-Localizar dicas para criagédo de
arranjos suspensos (edi¢cao de
agosto 2018)

Verificar se o usuario utiliza os
métodos de localizagdo mais
convencionais (Leitura de capas,
menu da edigéo, sumario).

Qualitativo:
observagao dos
caminhos percorridos
para a realizacao da
tarefa.

Verificar se o usuario consegue
cumprir a tarefa.

Qualitativo: usar
medidas ordinais 1
para ‘sim’. 2 para ‘nao’.
3 para ‘parcialmente’.

Verificar o grau de facilidade de
cumprimento da tarefa.

Quantitativo: Medigao
do tempo de execugao
da tarefa

Tarefa 2 - App:

-Localizar, na edigéo de agosto, o
preco da mesa Gong, de latao polido
indicado pela designer Mdnica
Penaguiao (edi¢cao de agosto 2018)

Verificar se o usuario consegue
localizar informagdes com
facilidade

Qualitativo:
observacgéao dos
caminhos percorridos
para a realizagao da
tarefa.

Verificar se o usuario consegue
cumprir a tarefa.

Qualitativo: usar
medidas ordinais 1
para ‘sim’. 2 para ‘nao’.
3 para ‘parcialmente’.

Verificar o grau de facilidade de
cumprimento da tarefa.

Quantitativo: Medicao
do tempo de execugao
da tarefa

Tarefa 3 - App:

-Localizar, na edigédo de agosto, o
porqué que o socio da White
Arkitekter decidiu fazer arquitetura.
(edigéo de agosto 2018)

Verificar se o usuario utilizou o
mesmo método de busca que
utilizou nas tarefas anteriores.

Qualitativo:
observacao dos
caminhos percorridos
para a realizacao da
tarefa.

Verificar se o usuario consegue
cumprir a tarefa.

Qualitativo: usar
medidas ordinais 1
para ‘sim’. 2 para ‘nao’.
3 para ‘parcialmente’.

Verificar o grau de facilidade no
cumprimento das agdes que
compdem a tarefa e se houve
aprendizado entre a primeira e a

Quantitativo: Medigao
do tempo de execugao
da tarefa
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terceira tarefas.de cumprimento
da tarefa.

Tarefa 1 - Revista Impressa:

-Localizar dicas sobre banheiros
personalizados (edigdo setembro
2018)

Verificar se o usuario utiliza os
métodos de localizagdo mais
convencionais (Leitura de capas,
menu da edigdo, sumario).

Qualitativo:
observacao dos
caminhos percorridos
para a realizacao da
tarefa.

Verificar se o usuario consegue
cumprir a tarefa.

Qualitativo: usar
medidas ordinais 1
para ‘sim’. 2 para ‘nao’.
3 para ‘parcialmente’.

Verificar o grau de facilidade de
cumprimento da tarefa.

Quantitativo: Medigcao
do tempo de execugao
da tarefa

Tarefa 2 - Revista Impressa:

-Localizar, na edigdo de setembro, o
preco da mesa Poltrona Evora, de
imbuia, latdo, prata e veludo que
esta em exposi¢cao na Lombardi
Galeria em Sao Paulo (edicéo
setembro 2018)

Verificar se o usuario consegue
localizar informagdes com
facilidade

Qualitativo:
observacgéao dos
caminhos percorridos
para a realizacao da
tarefa.

Verificar se o usuario consegue
cumprir a tarefa.

Qualitativo: usar
medidas ordinais 1
para ‘sim’. 2 para ‘nao’.
3 para ‘parcialmente’.

Verificar o grau de facilidade de
cumprimento da tarefa.

Quantitativo: Medicao
do tempo de execugao
da tarefa

Tarefa 3 - Revista Impressa:

-Localizar, na edigdo de setembro, o
que fazer quando as bananas
comegarem a amolecer na receita de
banana foster com waffle. (edigdo de
setembro 2018)

Verificar se o usuario utilizou o
mesmo método de busca que
utilizou nas tarefas anteriores.

Qualitativo:
observagéo dos
caminhos percorridos
para a realizagao da
tarefa.

Verificar se o usuario consegue
cumprir a tarefa.

Qualitativo: usar
medidas ordinais 1
para ‘sim’. 2 para ‘nao’.
3 para ‘parcialmente’.

Verificar o grau de facilidade no
cumprimento das agdes que
compdem a tarefa e se houve
aprendizado entre a primeira e a
terceira tarefas.de cumprimento
da tarefa.

Quantitativo: Medicao
do tempo de execugao
da tarefa

Fonte: Autor, 2019.
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Quadro 7: Tarefas da versao B do teste.

Tarefas (app e impressa)

Objetivos

Medidas

Tarefa 1 - App:

-Localizar dicas sobre banheiros
personalizados (edigdo setembro
2018)

Verificar se o usuario utiliza os
métodos de localizagdo mais
convencionais (Leitura de capas,
menu da edigdo, sumario).

Qualitativo:
observacao dos
caminhos percorridos
para a realizacao da
tarefa.

Verificar se o usuario consegue
cumprir a tarefa.

Qualitativo: usar
medidas ordinais 1
para ‘sim’. 2 para ‘nao’.
3 para ‘parcialmente’.

Verificar o grau de facilidade de
cumprimento da tarefa.

Quantitativo: Medigcao
do tempo de execugao
da tarefa

Tarefa 2 - App:

-Localizar, na edigéo de setembro, o
preco da mesa Poltrona Evora, de
imbuia, latdo, prata e veludo que
esta em exposi¢cao na Lombardi
Galeria em Sao Paulo (edicao
setembro 2018)

Verificar se o usuario consegue
localizar informagdes com
facilidade

Qualitativo:
observagéao dos
caminhos percorridos
para a realizacdo da
tarefa.

Verificar se o usuario consegue
cumprir a tarefa.

Qualitativo: usar
medidas ordinais 1
para ‘sim’. 2 para ‘nao’.
3 para ‘parcialmente’.

Verificar o grau de facilidade de
cumprimento da tarefa.

Quantitativo: Medicao
do tempo de execugao
da tarefa

Tarefa 3 - App:

-Localizar, na edicdo de setembro, o
que fazer quando as bananas
comegarem a amolecer na receita de
banana foster com waffle. (edigdo de
setembro 2018)

Verificar se o usuario utilizou o
mesmo método de busca que
utilizou nas tarefas anteriores.

Qualitativo:
observagéao dos
caminhos percorridos
para a realizagao da
tarefa.

Verificar se o usuario consegue
cumprir a tarefa.

Qualitativo: usar
medidas ordinais 1
para ‘sim’. 2 para ‘nao’.
3 para ‘parcialmente’.

Verificar o grau de facilidade no
cumprimento das agdes que
compdem a tarefa e se houve
aprendizado entre a primeira € a
terceira tarefas.de cumprimento
da tarefa.

Quantitativo: Medicao
do tempo de execugao
da tarefa

Tarefa 1 - Revista Impressa:
-Localizar dicas para criagéo de
arranjos suspensos (edi¢ao de
agosto 2018)

Verificar se o usuario utiliza os
métodos de localizagao mais
convencionais (Leitura de capas,
menu da edigéo, sumario).

Qualitativo:
observacgéao dos
caminhos percorridos
para a realizacao da
tarefa.
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Verificar se o usuario consegue
cumprir a tarefa.

Qualitativo: usar
medidas ordinais 1
para ‘sim’. 2 para ‘nao’.
3 para ‘parcialmente’.

Verificar o grau de facilidade de
cumprimento da tarefa.

Quantitativo: Medicao
do tempo de execugao
da tarefa

Tarefa 2 - Revista Impressa:
-Localizar, na edigédo de agosto, o

indicado pela designer Monica
Penaguiao (edigao de agosto 2018)

preco da mesa Gong, de latéo polido

Verificar se o usuario consegue
localizar informagdes com
facilidade

Qualitativo:
observacao dos
caminhos percorridos
para a realizacao da
tarefa.

Verificar se o usuario consegue
cumprir a tarefa.

Qualitativo: usar
medidas ordinais 1
para ‘sim’. 2 para ‘nao’.
3 para ‘parcialmente’.

Verificar o grau de facilidade de
cumprimento da tarefa.

Quantitativo: Medigao
do tempo de execugao
da tarefa

Tarefa 3 - Revista Impressa:
-Localizar, na edigédo de agosto, o
porqué que o socio da White
Arkitekter decidiu fazer arquitetura.
(edicdo de agosto 2018)

Verificar se o usuario utilizou o
mesmo método de busca que
utilizou nas tarefas anteriores.

Qualitativo:
observacao dos
caminhos percorridos
para a realizagdo da
tarefa.

Verificar se o usuario consegue
cumprir a tarefa.

Qualitativo: usar
medidas ordinais 1
para ‘sim’. 2 para ‘nao’.
3 para ‘parcialmente’.

Verificar o grau de facilidade no
cumprimento das ag¢des que
compdem a tarefa e se houve
aprendizado entre a primeira e a
terceira tarefas.de cumprimento
da tarefa.

Quantitativo: Medicao
do tempo de execugao
da tarefa

Fonte: Autor, 2019.

Jordan (1998) cita a SUS (System Usability Scale) como uma ferramenta na

qualificagdo de dados obtidos em testes ergondmicos. Dalagnoli (2015) utilizou esse

modelo de questionario pds-experimento para poder mensurar os dados. Esse modelo

foi criado por John Brooke e é utilizado em diversos paises em pesquisas de

satisfagcdo. Para adequar-se ao delineamento da pesquisa proposta, como possuir,

diferentes suportes para a revista, optou-se por adaptar o instrumento para uma

adequacao ao tema proposto. Portanto foi entregue um questionario apds terminar as

tarefas com a versado da revista do app e um questionario apos a realizagdo das

tarefas com a revista impressa.
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O protocolo SUS é composto de 10 perguntas que séo respondidas utilizando
a escala likert. O modelo apresentado possui os valores de referéncia entre 1 e 5,
onde 1 equivale a ‘discordo totalmente’ e 5 a ‘concordo totalmente’. A seguir esta um
quadro (8) com as perguntas originais do protocolo SUS e as perguntas utilizadas

nesta pesquisa:

Quadro 8: Perguntas originais do protocolo SUS em comparagao com as perguntas

adaptadas realizadas no teste.

Questdes padrao do
protocolo SUS

Questéo
diretamente
relacionada
ou nova

Questodes do
questionario
referente ao APP

Questdes do questionario
referente a revista
impressa

Eu acho que gostaria de
usar esse sistema com
frequéncia.

Diretamente
relacionada

Eu penso que
gostaria de ler este
aplicativo
frequentemente

Eu penso que gostaria de ler
esta revista frequentemente

Eu acho o sistema
desnecessariamente
complexo.

Diretamente
relacionada

Eu achei o aplicativo
complexo

Eu achei a revista impressa
complexa.

Eu achei o sistema facil de

Diretamente

Eu achei o aplicativo

Eu achei a revista impressa

usar. relacionada facil de usar. facil de usar.
Eu acho que as varias Nova Eu me senti ansioso | Eu me senti ansioso usando
fungbes do sistema estao usando o aplicativo. a revista impressa.
muito bem integradas.
Eu acho que o sistema Nova Eu me senti Eu me senti conectado
apresenta muita conectado afetivamente a revista
inconsisténcia. afetivamente ao impressa.

aplicativo.

Eu imagino que as
pessoas aprenderao como
usar esse sistema
rapidamente.

Diretamente
relacionada

Eu imagino que
muitas pessoas
aprenderiam muito
rapidamente a usar
esse aplicativo.

Eu imagino que muitas
pessoas aprenderiam muito
rapidamente a usar essa
revista impressa.

Eu achei o sistema
atrapalhado de usar.

Diretamente
relacionada

Eu achei o aplicativo
muito complicado/
desajeitado de usar.

Eu achei a revista impressa
muito
complicada/desajeitada de
usar.
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Eu me senti confiante ao Diretamente Eu me senti muito Eu me senti muito confiante
usar o sistema. relacionada confiante usando o usando a revista impressa.
aplicativo.
Eu precisei aprender Diretamente Eu me adaptei Eu me adaptei rapidamente
varias coisas novas antes | relacionada rapidamente ao a revista impressa.
de conseguir usar o aplicativo.
sistema.
Eu acho que precisaria de | Nova Eu fiquei com Eu fiquei com vontade de ter
ajuda de uma pessoa com vontade de ter essa essa edicao da revista
conhecimentos técnicos edicdo da revista impressa guardada na
para usar o sistema. armazenada na minha casa.
minha biblioteca
digital.

Fonte: Autor, 2019.

As perguntas novas foram adicionadas para atenderem os requisitos da
pesquisa e, conforme conclusado da revisao bibliografica, a melhor maneira de inseri-
la é no constructo de satisfagao. Conforme é possivel visualizar nos apéndices C e D,
as questdes foram reordenadas para fazerem maior sentido no fluxo de respostas.

Para calcular a escala SUS, é necessario primeiramente somar os valores de
contribuicdo provenientes de cada item. Esse valor deve oscilar entre 0 e 4. Para
chegar a esse valor, os itens onde a opgao ‘discordo totalmente’ € um valor
considerado positivo (ou seja, € bom para a experiéncia do usuario), deve-se subtrair
no numero da posigado na escala do valor de 5 (5-x). Quando o item tiver como opgao
‘discordo totalmente’ um valor considerado negativo, subtrai-se 1 do numero da
posicdo na escala de valor (x-1). Para encontrar o indice de satisfagdo do usuario,
deve-se pegar a soma dos valores de contribuicdo de cada item e multiplicar por 2,5.

O calculo resultou numa escala que varia entre 0 e 100 para cada participante,
acerca do app e acerca da revista utilizada. Entretanto, € importante destacar, que o
SUS néo apresenta resultados percentuais, portanto, se algum participante tirou uma
pontuagcdo de 60 ao final do teste nao significa que ele esta 60% satisfeito com o
objeto do estudo.

Bangor et. al (2009), utilizando-se do trabalho de Brooke, apresenta em seus
estudos uma escala com adjetivos para expressar o nivel de satisfagao do usuario ao
responder ao questionario SUS. Os adjetivos s&o: Pior imaginavel, Péssimo,
Razoavel, Bom, Excelente e Melhor imaginavel. Além disso, o autor ainda elaborou

uma escala relacionando os intervalos de aceitabilidade, a escala de notas (a-f) e a
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classificacdo dos adjetivos utilizando os valores obtidos na escala SUS. A figura a

seguir ajuda a interpretar as informagdes obtidas por meio do questionario.

Figura 10: Escala de notas, aceitabilidade e Classificagdo dos adjetivos.

INTERVALOS DE INACEITAVEL MARGINAL ACEITAVEL
ACEITABILIDADE BT | BAxO |ALTO

s L F T DI CTBIA]

3 PIOR ] ] MELHOR
CLASSIFICACAO IMAGINAVEL PESSIMO  RAZOAVEL M  EXCELENTE IMAGINAVEL

DE ADJETIVOS £ g
[ I 1 I I L I [ I?I I 1 I I I 3

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

PONTUACAO SUS
Fonte: Bangor et. al (2009). Tradugéo do Autor, 2019.

i e)

Além dessas questdes utilizando o SUS, mais trés questbes abertas foram

adicionadas ao questionario.

3.4 TESTES ESTATISTICOS

Os testes estatisticos realizados foram feitos para cada amostra de pontuacéao
SUS primeiramente. Essas amostras foram primeiramente submetidas a um teste de
normalidade de Shapiro-Wilk, por possuir uma amostra com menos de 30
participantes. Apos isso, os dados foram testados comparativamente entre as versdes
para verificar se apresentava diferenca substancial entre elas, podendo impedir o
agrupamento dos dados para analise. O teste U de Mann-Whitney foi utilizado por
serem dados provenientes de duas amostras diferentes. O teste € uma alternativa ao
teste ‘t' para amostras independentes para quando o numero de pesquisados for
pequena ou quando o0s requisitos para a realizacdo do teste ‘t' estiverem
comprometidos. Como a pontuacao do SUS é proveniente de uma medida em escala
ordinal, é possivel a realizagcado desse teste.

Com os dados ja agrupados, sera utilizado o teste de hipéteses de Wilcoxon
pareado para verificar se ha diferenca na pontuagao SUS feita com a revista impressa
e com o app. Havendo diferenca, foi realizado a distribuicao grafica das frequéncias
para melhor compreensdao do fenbmeno. Também sera realizado a comparagao

grafica das frequéncias de cada pergunta separadamente para entender quais itens
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ha uma diferenca maior entre as respostas dadas para cada suporte testado. Também
foram realizados testes U de Mann-Whitney para verificar se ha diferenca nas
respostas entre os grupos de idade e os niveis de experiéncia com o iPad, assim como
a distribuicdo das frequéncias. Em relacdo ao tempo foi realizado o teste T para a

comparagao entre cada tarefa realizada.
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4. RESULTADOS OBTIDOS

Os testes realizados foram constituidos da coleta de dados quantitativos e
qualitativos relacionados ao uso do app e da versdao impressa da revista Casa e
Jardim. As 3 tarefas feitas para cada suporte eram para a participante ter contato com
a revista e ndo possuiam caminho uUnico para sua realizagao, portanto ndo havia como
uma participante cometer um “erro”, a unica possibilidade seria 0 n&do cumprimento da
tarefa. O tempo de realizagdo em cada tarefa também foi medido e analisado.

Os dados considerados mais relevantes para a pesquisa foram o perfil
socioecondmico da amostra, capacidade de concluir as tarefas, o caminho cognitivo
para a realizacao das tarefas, a satisfacdo medida pelos questionario pés-teste e as
observacbes feitas pela participante tanto nas respostas abertas do questionario

guanto na entrevista nao-estruturada ao final das medigdes.

4.1 PERFIL SOCIOECONOMICO DAS PARTICIPANTES

Foram obtidas informacdes no pré-experimento que foram utilizadas para
dividir as participantes em grupos e subgrupos delimitados na metodologia da
pesquisa (faixa etaria e experiéncia no uso do iPad). Nao foram convidadas para
participar do teste in loco as participantes que nao estavam dentro da delimitacédo e
aquelas sobressalentes.

O questionario foi aplicado de maneira online utilizando a ferramenta
disponibilizada no site TypeForm. Ao todo, 30 participantes responderam o
questionario pré-experimento, as participantes que ndo puderam participar dos testes
foram excluidas da analise. Com isso, no quadro 9 temos a distribuicdo das
participantes, identificadas pelo seu cédigo do teste, divididos nos respectivos 4
subgrupos.

Quadro 9: Divisédo das participantes por subgrupos.

Faixa etaria Novatas no uso do iPad Experientes no uso do iPad
25 a 39 anos A002 A005

A004 BOO1

B002 B0O06
40 a 54 anos A003 AO001

A006 B0OO3

B005 B00O4

Fonte: Autor, 2019.
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Outros dados consideraveis do perfil das participantes podem ser verificados
nos diagramas a seguir. No Grafico 2, em formato de pizza, é possivel ver quais areas
de atuacao profissional que as participantes do experimento pertencem. E observada
que existem algumas areas atreladas, como artes e design e arquitetura e algumas

areas que nao sao diretamentes relacionadas ao assunto da revista.

Gréfico 2 - Areas de atuacg&o profissional das participantes

EDUCAGAO

ARQUITETURA

ADMINISTRACAOQ
ARTES E DESIGN

Fonte: Autor, 2019.

O gréafico 3 foi organizado para mostrar de qual cidade a participante é
proveniente. Todas as participantes sdo moradoras de cidades da regido da Grande
Florianopolis.
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Grafico 3 - Municipio de residéncia das participantes
PAULO LOPES

FLORIANOPOLIS
PALHOGA

Fonte: Autor, 2019.

Em relagdo a escolaridade das participantes, foi percebido que apenas
participantes que tinham no minimo o ensino superior completo participaram do

estudo. Esse dado pode ser visualizado no Grafico 4.

Grafico 4 - Escolaridade das participantes.

MESTRADO

" ENSINO SUPERIOR
ESPECIALIZAGAO

Fonte: Autor, 2019.
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O grafico 5 apresenta a situagéo do local de residéncia da participante.

Grafico 5 - Situagao do local de residéncia da participante.

CASA PROPRIA
FINANCIADA

ALUGUEL

CASA PROPRIA
QUITADA

Fonte: Autor, 2019

Foi verificado que nenhuma participante possui renda familiar mensal menor a

5 salarios minimos como demonstra o Grafico 6.

Grafico 6: Renda familiar mensal das participantes.
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DE5A15
SALARIOS MINIMOS

MAIS QUE 15
SALARIOS MINIMOS

Fonte: Autor, 2019

Em relagdo aos itens e servigos que as participantes possuem em casa, as
respostas foram computadas em barras no Grafico 7. Foi percebido que todas as
participantes possuem Internet, Geladeira, Notebook, Celular, Lavadora e automével.
E o item ou servigo com menos participantes usufruindo € o de jardineiro com apenas
16,6%. Todas as participantes possuiam ao menos um item ou servigo. Assim como

todo item ou servigo listado era presente na casa de ao menos duas participantes.

Grafico 7: Itens ou servigos que existem nas residéncias das participantes.
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INTERNET

GELADEIRA

NOTEBOOK

CELULAR
LAVADORA
AUTOMOVEL

TELEVISAO

STREAMING
DE VIDEO

SECADORA

TV POR
ASSINATURA

DVD/ BLU-RAY
FREEZER

DIARISTA

STREAMING
DE MUSICA

COMPUTADOR
DE MESA

JARDINEIRO

Fonte: Autor, 2019

Para a elaboracdo do Grafico 8, foram computados apenas o universo das
participantes que afirmaram utilizar o iPad, ou seja, metade da amostra. A finalidade
de utilizacao do iPad péde ser mensurada de acordo com o tipo de aplicativos que as
participantes baixam nele. Os dois tipos de aplicativo listados que todas as
participantes possuem sao jogos e aplicativos de estudo ou leitura. Aplicativos de
jornais e revistas, objetos de estudo dessa pesquisa, € existente nos iPads de 66,6%
das participantes, numero considerado relativamente alto e significativo. Essa
categoria de aplicativos ficou empatado com os aplicativos de musica e videos, que
obteve a mesma porcentagem. Além disso, jornais e revistas ficaram em posigao

superior que categorias populares com aplicativos de bancos, fotografia, lojas e



mensageiros. Todos as categorias de aplicativos foram selecionadas por pelo menos
uma participante. Havia a op¢ao de responder ‘outros’ nessa questao e apenas uma
participante utilizou-se da ferramenta. Como a participante colocou a resposta

‘stream’, ela foi computada como aplicativo de musicas e videos.

Grafico 8: Itens ou servigos que existem nas residéncias das participantes.

APPS DE ESTUDO
OU LEITURA

JOGOS
APPS DE

UTILIDADES

APPS DE JORNAIS
OU REVISTAS

APPS DE MUSICAS
E VIDEOS

APPS DE
FOTOGRAFIA

APPS DE BANCOS
APPS DE LOJAS

MENSAGEIROS

APPS
PROFISIONAIS

Fonte: Autor, 2019

Findados os resultados do questionario socioecondmico, apresenta-se, entao,

os resultados do teste in loco realizado.

4.2 TEMPO E CAPACIDADE DE REALIZAGAO DAS TAREFAS

Analisou-se primeiro os dados de tempo e capacidade que cada participante
teve para a realizacao das tarefas tanto em suporte fisico quanto no app.
Para a analise, dividiu-se em trés etapas de analise, cada uma para uma tarefa.

As tarefas possuiam caracteristicas e similaridades entre ambos os suportes.
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Portanto, a tarefa 1 realizada com o app, possui 0 mesmo nivel de dificuldade que a
tarefa 1 realizada na revista impressa. O teste possuia duas versdes. Portanto, as
tarefas realizadas na revista impressa por metade das participantes, eram realizadas
no aplicativo pela outra metade, e vice-versa. A distribuicdo de quem realizaria
determinada versao do teste foi feita de forma aleatéria. Essa divisdo ajuda a evitar
que a diferengca nos tempos de realizacdo das tarefas seja influenciada por fatores
relacionados a edi¢cao da revista.

4.2.1 Tarefa 1

A tarefa 1 tinha como objetivo localizar dicas para criagdo de arranjos
suspensos na edigao de agosto, que foi realizado com a versao do teste A no app, e
na versao do teste B na revista impressa. Ja na versao do teste B no app e na versao
do teste A na revista impressa, o objetivo era localizar dicas sobre banheiros

personalizados.

Tabela 1: Tempo de realizagao de todas as participantes para a tarefa 1

APP Revista Impressa
Participante Concluida (Trmpsos o) Concluida (Tn‘?m‘?s -
A001 V4 2:38.65 V4 2:44 .48
A002 V4 3:37.55 V4 1:37.92
A003 Vi 5:32.32 V4 0:52.84
A004 J 0:51.43 J 0:35.22
A005 Vi 1:33.00 V4 0:56.47
A006 v 5:58.42 v 0:39.00
B0O1 V4 0:57.70 V4 0:58.97
B002 J 1:31.09 V4 0:25.43
B003 V4 6:32.38 V4 2:48.87
B004 v 1:14.65 v 1:20.73
B005 v 6:12.06 v 1:12.30
B006 J 0:29.75 J 3:16.48
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Média de tempo - 3:05.75 - 1:27.39

Mediana de tempo - 2:05.83 - 1:05.63

Fonte: Autor, 2019

A tabela (1) que apresenta a realizacdo dos tempos de todas as tarefas
demonstra que houve um tempo de tarefa menor para a realizacdo da tarefa nas
revistas impressas do que no aplicativo, comparando tanto a média quanto a mediana.
Em ambos os casos, o tempo médio/mediano de realizagao da tarefa 1 no app maior
que o dobro do tempo da realizacdo da mesma tarefa em suporte impresso.

Pode-se dividir a tabela ainda em quatros subgrupos, considerando faixa etaria
e o nivel de experiéncia no uso de iPad, para poder verificar se essa subdivisao
influenciaria na média final do tempo de cada subgrupo que realizou o teste.
Importante ressaltar que ao contrario do que Dalagnoli (2015) fez em seus estudos,
neste trabalho foi usado como medida padréo para comparagdo a média e nao a
mediana. Essa escolha se deve ao fator de haver apenas 3 participantes em cada
subgrupo.

As tabelas com os tempos de realizagéo da tarefa 1 divididas por subgrupos
pode ser encontrada nos apéndices desta pesquisa (APENDICE G) A seguir podemos
comparar as médias finais de tempo de realizagao da tarefa 1 por subgrupo divididos
em duas tabelas, uma para os testes feitos no aplicativo (tabela 2) e outra para os

testes feitos na revista impressa (tabela 3).

Tabela 2: Comparagao das médias do tempo de realizagao da tarefa 1 no iPad dividida
por subgrupos.

Faixa etaria | Novata no uso de iPad | Experiente no uso de iPad

f 1
25a 39 anos 2:00.02 1:00.15

| |
40 a 54 anos 5:54.27 3:28.56

Fonte: Autor, 2019.
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Tabela 3: Comparacdo das médias do tempo de realizagcdo da tarefa 1 na revista
impressa dividida por subgrupos.

Faixa etaria | Novata no uso de iPad | Experiente no uso de iPad

| |
25 a 39 anos 0:52.86 1:43.97

I
40 a 54 anos 0:54.71 2:18.03

Fonte: Autor, 2019.

Ao observar e comparar as medias de tempos € possivel notar que em
praticamente todos os subgrupos a média de execucao da tarefa 1 no iPad foi maior
que na revista impressa, apenas 0 subgrupo de participantes de 25 a 39 anos
experientes no uso do iPad isso nao aconteceu. Nesse subgrupo de participantes a
média do tempo de realizagao da tarefa na revista impressa foi maior. Nos grupos de
25 a 39 anos novatas no uso de iPad e no de 40 a 54 anos e experientes no uso de
iPad o tempo de realizacdo das tarefas na revista impressa foi cerca de 1 minuto
menor. O grupo com maior diferenca foi o de 40 a 54 anos novatas no uso de iPad,
onde o tempo de tarefa utilizando a revista impressa foi de aproximadamente 5
minutos menor que utilizando o aplicativo.

Utilizando o quadro comparativo das médias é possivel afirmar que a faixa
etaria teve influéncia no tempo de realizacao das tarefas. Em ambas as plataformas
e em ambos os grupos de experiéncia de uso do iPad, as médias das participantes
mais velhas foram maiores que as das participantes com idade menor. Apenas no
grupo de novatas no uso de iPad na revista impressa essa diferenga foi menor, porém
ainda presente.

O quesito de experiéncia no uso de iPads apresentou interferéncia no tempo
de realizacao da tarefa em todas as faixas etarias e em ambos os suportes. No teste
feito no aplicativo a média de tempo de quem havia experiéncia com o suporte foi
menor do que quem nao tinha experiéncia. Ja na revista impressa, a média de quem
nao tinha experiéncia com o iPad apresentou melhor desempenho do que as usuarias

experientes no uso do dispositivo.

4.2.2 Tarefa 2
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Na tabela a seguir (4) podemos ver o comparativo de tempo e a capacidade de
realizagdo da segunda tarefa que possuia os seguintes enunciados: Localizar o prego
da mesa Gong, de latdo polido indicado pela designer Modnica Penaguido. (tarefa
realizada no app na versao A e na revista impressa na verséo B do teste); localizar o
preco da Poltrona Evora, de imbuia, latdo, prata e veludo que esta em exposicédo na
Lombardi Galeria em S&o Paulo (tarefa realizada no app na versdo B e na revista
impressa na versao A do teste).

Tabela 4: Tempo de realizagcao de todas as participantes para a tarefa 2.

APP Revista Impressa
Participante Concluida (Trﬁmpsi - Concluida (T;mp;os )
A001 V4 4:45.51 V4 1:07.16
A002 v 0:53.17 V4 0:42.97
A003 v 5:40.87 v 1:13.11
A004 v 1:06.87 v 0:39.36
A005 v 3:51.17 v 0:37.25
A006 « 6:51.77 v 1:20.00
B001 J 2:45.48 v 0:54.57
B002 v 5:38.60 v 2:27.86
BO03 v 1:22.85 J 0:56.18
B004 v 5:58.00 Vi 2:25.72
B0O05 v 6:20.03 J 1:10.65
B006 V4 5:21.53 v 0:44.60
Média de tempo - 4:12.99 - 1:11.62
Mediana de tempo - 5:03.52 - 1:01.67

Fonte: Autor, 2019.

Assim como feito anteriormente, foram elaboradas tabelas para comparagao

entre as médias dos subgrupos (APENDICE H e tabelas 5 e 6) e os suportes.
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Tabela 5: Comparacao das médias do tempo de realizag¢ao da tarefa 2 no iPad dividida
por subgrupos.

Faixa etaria | Novata no uso de iPad | Experiente no uso de iPad

| |
25 a 39 anos 02:32.88 03:59.39

I 1
40 a 54 anos 06:17.56 04:02.12

Fonte: Autor, 2019.

Tabela 6: Comparacdo das médias do tempo de realizagdo da tarefa 2 na revista
impressa dividida por subgrupos.

Faixa etaria | Novata no uso de iPad | Experiente no uso de iPad

| |
25 a 39 anos 1:16.73 0:45.47

I
40 a 54 anos 1:14.59 1:29.69

Fonte: Autor, 2019.

Pode-se observar que na tarefa 2, quando focamos na média de tempo para a
realizacao da tarefa no iPad, a faixa etaria exerce uma influéncia. A menor média da
faixa etaria de 40 a 54 anos é maior que a média mais alta da outra faixa etaria. Mas
esse fendbmeno nao se repete quando o teste é realizado na revista impressa. A média
de todos os subgrupos sao encontradas em um intervalo de menos de 30 segundos.

Pode-se observar que, ao contrario do que inicialmente poderia ser imaginado,
0 quesito experiéncia no uso de iPads exerceu uma influéncia inversa na faixa etaria
de 25 a 39 anos. As novatas no uso do iPad tiveram uma média de tempo inferior que
as experientes. No entanto na faixa de 40 a 54 anos a diferenca de média de tempos

voltou ao comumente imaginado.

4.2.3 Tarefa 3

A terceira tarefa tinha as seguintes finalidades: Localizar o porqué que o soécio
da White Arkitekter decidiu fazer arquitetura. (tarefa realizada no app na versao A e
na revista impressa na versao B do teste); localizar o que fazer quando as bananas
comecgarem a amolecer na receita de banana foster com waffle. (tarefa realizada no

app na versao B e na revista impressa na versao A do teste).
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Em todos os subgrupos analisados o tempo de realizagdo da tarefa na revista
impressa foi menor que na versao digital.
A tabela (7) com os tempos de realizacdo da tarefa pode ser visualizada a

seqguir:

Tabela 7: Tempo de realizagdo de todas as participantes para a tarefa 3.

APP Revista Impressa
Participante Concluida (Trmpsc; o) Concluida (T;mp;c; -
A001 J 1:27.68 J 1:02.20
A002 v 1:21.67 v 1:30.68
A003 V4 5:10.01 v 2:10.65
A004 v 7:28.56 V4 0:37.68
A005 J 2:01.26 J 0:35.86
A006 v 4:55.18 V4 1:49.00
B0O1 v 1:52.17 v 1:37.64
B002 V4 0:47.20 v 0:36.83
B003 V4 1:19.02 V4 1:14.30
B004 v 1:35.20 V4 0:54.70
B005 V4 5:12.43 V4 1:57.75
B006 v 1:55.54 V4 2:13.97
Média de tempo - 2:55.49 - 1:21.77
Mediana de tempo - 1:53.86 - 1:22.49

Fonte: Autor, 2019.

Assim como anteriormente, tabelgs menores foram criadas para a analise das
médias dentre os subgrupos (APENDICE | e tabelas 8 e 9).

Tabela 8: Comparagao das médias do tempo de realizagao da tarefa 3 no iPad dividida
por subgrupos.

Faixa etaria | Novata no uso de iPad | Experiente no uso de iPad

I |
25 a 39 anos 3:12.48 1:56.32
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40 a 54 anos 5:05.87 1:27.30

Fonte: Autor, 2019.

Tabela 9: Comparacado das médias do tempo de realizagdo da tarefa 3 a revista
impressa dividida por subgrupos.

Faixa etaria | Novata no uso de iPad | Experiente no uso de iPad

I 1
25 a 39 anos 0:55.06 1:29.16

I 1
40 a 54 anos 1:59.13 1:03.73

Fonte: Autor, 2019.

Em todos os subgrupos analisados, a média do tempo de realizacédo da tarefa
3 na revista impressa foi menor que no seu correspondente digital.

E possivel verificar que, na média de tempo da tarefa realizada no iPad, a
experiéncia do uso do dispositivo exerce influéncia com ambas as médias de pessoas
com experiéncia no uso sendo menores que suas equivalentes realizadas com
participantes novatas. A amplitude dessa diferenca € maior no estrato etario de 40 a
54 anos, sendo maior que trés minutos e meio.

Nos testes realizados na revista impressa, a experiéncia no uso do dispositivo
digital exerce uma influéncia inversa se comparado as duas faixas etarias. Enquanto
uma maior experiéncia no uso do iPad aumenta a média de tempo na faixa etaria de
25 a 39 anos, na faixa etaria de 40 a 54 anos, a média diminuiu.

Todas as participantes terminaram as tarefas dos testes. Como nao havia limite
maximo de tempo, elas se sentiram livres para terminar quando quisessem e nenhuma
desistiu.

Foram analisados todos os 4 subgrupos em todas as 6 tarefas (3 no iPad e 3
na revista impressa) e foi possivel verificar que em todos os subgrupos de todas as
tarefas as médias de tempo de realizagao na revista impressa foi menor que na sua
edicao digital. A unica excegao foi no subgrupo de 25 a 39 anos experientes no uso
do iPad, onde a média de realizagado da tarefa 1 no iPad foi menor que na revista
impressa.

Como afirmado anteriormente, a pequena amostra dentro de cada subgrupo
impossibilita de fazer algum tipo de inferéncia. Porém, como a mensuragao foi

realizada, os dados foram apresentados e analisados dentro do perfil da amostra.
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4.3 QUESTIONARIO DE SATISFACAO SUS

Conforme o modelo metodologico delineado anteriormente, essa pesquisa
verificou por meio de um questionario o grau de satisfacdo das participantes. Esse
grau foi avaliado pelo método do SUS adaptado para esse estudo, conforme foi
fundamentado na parte de métodos desta pesquisa. Conforme mencionado
anteriormente, as perguntas feitas para as participantes precisam ser classificadas
entre as que discordar € um valor positivo (ou seja, € considerado bom para a
avaliacdo do suporte) e as que discordar € um valor negativo. As perguntas do
questionario (tanto no suporte digital quando no impresso) onde discordar € um valor
positivo sao as questdes 2, 5 e 7. As questdes onde discordar € um valor negativo séo
as questdes 1, 3, 4, 6, 8, 9 e 10. Para cada resposta na escala likert é atribuido um
valor, sendo que discordo totalmente é 1, discordo € 2, neutro é 3, concordo € 4 e
concordo totalmente é 5. Portanto para chegar a pontuacdo SUS foi utilizada a

equagao a seguir (figura 11):

Figura 11: Equagao para obtencéo de pontuagdo SUS

[(01-1)+(5-Q2)+(Q3-1)+(Q4-1)+(5-Q5)+] 55
(Q6-1)+(5-Q7)+(Q8-1)+(Q9-1+(Q10-1)1"""

*Q#: valor designado a questao correspondente de acordo com a escala
likert

Fonte: Autor, 2019.

Apo6s a obtengao desses resultados foram verificados a normalidade das 2
variaveis (pontuagdo SUS do teste no aplicativo e no teste na revista impressa)
divididas cada uma em 2 grupos de dados de acordo com a versao do teste que foi
utilizada. Foi utilizado o teste de normalidade Shapiro-Wilk devido a quantidade de
dados de cada grupo analisado. Neste caso H.representa que ha normalidade e H,

gue nao ha normalidade.
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Em todos os grupos ha normalidade para um intervalo de 95% de confianga.
Isso pode ser pautado devido aos seguintes dados:

a) Na versao A do teste feita no aplicativo: p=0,521 = a=0,05;

b) Na versao B do teste feita no aplicativo: p=0,957 = a=0,05;

c) Na versao A do teste feita na revista impressa: p=0,093 = a=0,05;

d) Na versao B do teste feita na revista impressa: p=0,258 = a=0,05.

Portanto, como p=a, aceita-se H..

Posterior a analise da normalidade dos dados, foi verificado se seria possivel
juntar os dados da pontuagao SUS provenientes da versao A com os dados da versao
B, mantendo-os nas variaveis de seus respectivos suportes. Essa avaliagao é
necessaria pois os testes possuiam diferencas e foram realizados com grupos de
pessoas diferentes. Para isso, foi realizado o teste ndo-paramétrico U de Mann-
Whitney por meio do software SPSS. Ambos os testes realizados tiverem o n.=6 e o
n.=6. A hipétese H, é de que nao ha diferenca nas medianas dos grupos e H.é a de
que ha diferencga. O intervalo de confianga utilizado foi de 95%. Os resultados obtidos
foram: Variavel de pontuacdo SUS do aplicativo para iPad entre as versdes A e B do
teste: p=0,05; variavel de pontuacdo SUS da revista impressa entre as versoes Ae B
do teste: p=0,09.

Portanto, em ambos os casos p = a=0,05. Aceita-se H.e é possivel juntar os
dados provenientes de ambas as versdes do teste.

Feito o agrupamento dos dados, € necessario saber se existe diferenga entre
as medianas da pontuagao SUS do aplicativo e da revista impressa. Como os dados
vieram da mesma populagédo (todas as pessoas que fizeram o teste no aplicativo
fizeram o teste também na revista impressa), aplicou-se o teste de Wilcoxon pareado
entre os dados das duas variaveis utilizando o software SPSS. A hip6tese H, € de que
nao ha diferenga nas medianas dos grupos e H.é a de que ha diferenca. Utilizou-se o
intervalo de confianca de 95%. O p-valor obtido foi p=0,003. Portanto p< a=0,05.
Nesse caso rejeita-se H, e assume-se H.. Portanto, com 95% de confianca, ha
diferenca na satisfacdo entre o aplicativo para iPad e a revista impressa. Para
entender melhor como esse fenbmeno ocorre, optou-se por fazer uma tabela de
frequéncias comparativa entre as pontuagdes SUS obtidas nos testes realizados com

revistas impressa e nas obtidas nos testes realizados com o aplicativo (grafico 9).
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Grafico 9: Comparativo de distribuicao de frequéncias entre a pontuacdo SUS das
plataformas testadas.

[ revista
impressa

B aplicativo

FREQUENCIA

40-49' 50-59  60-69  70-79 80-89 90-99 100
INTERVALO PONTUAGAO SUS

Nenhum valor foi abaixo de 40 2Nenhum valor foi 100

Fonte: Autor, 2019.

Foi escolhido dividir as frequéncias em diferengas de 10 pontos. Nao foi
observado nenhuma pontuagao SUS abaixo do valor 40, por essa razdo nao foram
mostrados os intervalos abaixo desse valor nos graficos. E possivel afirmar que a
revista impressa teve um resultado muito melhor na pontuacdo SUS. Enquanto
apenas 2 pontuagdes da revista impressa tiveram valores abaixo de 70 pontos, 10
pontuacdes do aplicativo foram abaixo desse valor.

Para uma melhor analise, colocou-se a distribuicdo de frequéncias de cada
suporte sobre a escala de notas definida por Bangor et al. (2009) (Graficos 10 e 11).
E percebido que 50% das pontuagdes do aplicativo estdo dentro do intervalo
equivalente a nota F. Ja da pontuacéo da revista impressa, apenas 8% se enquadra
nessa nota. Enquanto 42% das pontuagdes dadas a revista impressa estao dentro

desse espectro, 0% das notas do aplicativo estéao.
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Grafico 10: Frequéncias da pontuacao SUS nos testes feitos no aplicativo em relacao
a escala de notas de Bangor et al. (2009)

C B
(17%) (0%)

FREQUENCIA

40-49' 50-59 60-69 70-79 80-89 90-99 100?
INTERVALO PONTUACAO SUS
[l aplicativo

'Nenhum valor foi abaixo de 40  *Nenhum valor foi 100

Fonte: Autor, 2019.
Grafico 11: Frequéncias da pontuagdo SUS nos testes feitos a revista impressa em
relacéo a escala de notas de Bangor et al. (2009)

Cc B
(42%) (25%)

FREQUENCIA

|
40-49' = 50-59 60-69 70-79 80-89 90-99 1002

B revista INTERVALO PONTUAGAO SUS

impressa
'Nenhum valor foi abaixo de 40  *Nenhum valor foi 100

Fonte: Autor, 2019.

Ainda é possivel analisar a distribuicao de frequéncias em comparacado a
relagao de adjetivos proposta por Bangor et al. (2009). Conforme ilustrado nos graficos
12 e 13.

Gréfico 12: Frequéncias da pontuagao SUS nos testes feitos na revista impressa em
relacéo aos adjetivos propostos por Bangor et al. (2009)
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FREQUENCIA
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[l aplicativo

Fonte: Autor, 2019.

| i
50-59 60-69 70-79 80-89  90-99 1002

INTERVALO PONTUAGAO SUS

Nenhum valar foi ahaixo de 40 2Nenhum valor fai 100

Grafico 13: Frequéncias da pontuagcdo SUS nos testes feitos na revista impressa em
relagéo aos adjetivos propostos por Bangor et al. (2009)
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(<] H
o i2
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« | !
40-49' 50-59 60-69 70-79 80-89 90-99 1002
INTERVALO PONTUAGAO SUS
Erevista
Impressa Nenhum valor foi abaixo de 40  ?Nenhum valor foi 100

Fonte: Autor, 2019.

E possivel verificar que 92% das pontuagdes SUS obtidas utilizando o app

estéo entre péssimo e bom, sendo que 25% esta abaixo do considerado razoavel. Ja

com a revista impressa, apenas 42% estdo abaixo de bom, sendo que nenhuma

pontuacgao foi verificada abaixo da linha de razoavel. 58% das respostas provenientes

do suporte impresso ficaram acima da linha de bom e 33% ficaram acima da linha de

excelente.
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Também é possivel colocar ambas tabelas de frequéncias sobre os intervalos
de aceitabilidade. Essa definigdo também foi proposta por Bangor et al. (2009) e € o
ultimo conceito do autor a qual submetemos as frequéncias de pontuacdo SUS de

cada suporte (graficos 14 e 15).

Grafico 14: Frequéncias da pontuacao SUS nos testes feitos no aplicativo em relagao
aos intervalos de aceitabilidade sugeridos por Bangor et al. (2009)

INACEITAVEL MARGINAL ACEITAVEL
(17%) (66%) (17%)
BAIXO ALTO
(33%) (33%)
g _
3 3
Z
qw
oo |
(¢}
o
[ 2 —
1 —
40-49' 50-59 60-69 70-79 80-89 90-99 1002
INTERVALO PONTUA(}AO SUS
B aplicativo

'Nenhum valor foi abaixo de 40 2Nenhum valor foi 100

Fonte: Autor, 2019.

Grafico 15: Frequéncias da pontuagao SUS nos testes feitos na revista impressa em
relacédo aos intervalos de aceitabilidade sugeridos por Bangor et al. (2009).
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INACEITAVEL MARGINAL ACEITAVEL
(0%) (16%) (84%)

FREQUENCIA

40-49" 50-59 60-69 70-79 80-89 90-99 1002
INTERVALO PONTUAGAO SUS

revista
impressa

'Nenhum valor foi abaixo de 40 2Nenhum valor foi 100

Fonte: Autor, 2019.

A pontuagédo SUS do aplicativo ficou em sua maioria (66%) dentro do intervalo
de aceitabilidade marginal. Sendo que dentro dessa metade ficou marginal alto e
metade marginal baixo. Os outros valores, que nao ficaram dentro do intervalo
marginal, ficaram metade dentro do intervalo de inaceitavel e metade como aceitavel.
Ja a pontuacdo SUS da revista impressa ficou em sua maioria dentro do intervalo
aceitavel (84%). Os outros 16% ficaram divididos dentro do intervalo marginal (metade
alto e metade baixo). Nao houve nenhuma pontuagcdo SUS proveniente da revista
impressa considerada inaceitavel.

Foi verificada a possibilidade das variaveis ‘faixa etaria’ e ‘nivel de experiéncia
no uso de iPad’ influenciarem o resultado da pontuacdo SUS obtida em cada
plataforma. Para isso foi utilizado o teste nao-paramétrico U de Mann-Whitney por
meio do software SPSS. O numero de individuos em cada uma das variaveis € 6. A
hipétese Ho € de que nao ha diferenga nas medianas dos grupos e H1 é a de que ha
diferenca. O intervalo de confianga utilizado é de 95%.

Primeiramente temos os numeros referentes a variavel de ‘faixa etaria’: Na

pontuagao SUS feita no aplicativo o valor p=0,5 = a=0,05; na pontuagao SUS feita na
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revista o valor p=0,24 = a=0,05. Portanto com esses valores p € possivel aceitar H..
Afirma-se, com 95% de confianca, que a faixa etaria nao influencia na pontuacéo SUS
de nenhuma das duas plataformas. E possivel verificar essa falta de diferenca
significativa das duas variaveis quando os graficos de distribuicdo de frequéncias
comparativas sao vistos. (Graficos 16 e 17)

Grafico 16: Frequéncias da pontuagcao SUS nos testes feitos no aplicativo dividido por
faixa etaria.

-
[ 25-39 anos
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<
o 34
=
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e}
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| | | | | |

40-49' = 50-59 = 60-69 ~ 70-79 = 80-89 90-99 100
INTERVALO PONTUAQAO SuUS
INenhum valor foi abaixo de 40 2Nenhum valor foi 100

Fonte: Autor, 2019.

Grafico 17: Frequéncias da pontuagcao SUS nos testes feitos na revista impressa
dividido por faixa etaria.
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Fonte: Autor, 2019.

Foram feitos entdo os mesmos testes em relacdo a variavel de ‘nivel de
experiéncia com o iPad’. Na pontuagao SUS feita no aplicativo o valor p=0,004 <
a=0,05; na pontuacdo SUS feita na revista o valor p=0,06 = a=0,05. Portanto com
esses valores p é possivel afirmar que o nivel de experiéncia com o uso do iPad nao
exerce nenhuma influéncia na pontuagcao SUS realizada na revista impressa como
pode ser visto na distribuicdo de frequéncias comparativas (grafico 18). Porém, como
esperado, exerce influéncia na pontuagcdo SUS extraida dos testes no aplicativo.
Observando a distribuicdo de frequéncias comparativas é possivel verificar se essa
influéncia é positiva ou negativa (grafico 19).

Grafico 18: Frequéncias da pontuagcao SUS nos testes feitos na revista impressa
dividido por faixa etaria.
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Fonte: Autor, 2019.

Grafico 19: Frequéncias da pontuacdo SUS nos testes feitos no aplicativo dividido por
faixa etaria.
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Fonte: Autor, 2019.

Portanto, ao observar o grafico, é possivel afirmar que, com 95% de confiancga,
as usuarias experientes no uso de iPad possuem uma percepgao da experiéncia do

usuario em relagao ao uso do aplicativo pior do que as usuarias novatas.
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Ainda poderia ser feita uma analise interseccionando as duas variaveis (‘nivel
de experiéncia no uso do ipad’ e ‘faixa etaria). Restariam entdo 4 subgrupos que
poderiam ser analisados independentemente e entre si (25-39 anos novatas no uso
do iPad, 25-39 anos experientes no uso do iPad, 40-54 anos novatas no uso do iPad,
40-54 anos experientes no uso do iPad). Entretanto, nessa pesquisa, o numero de
individuos de cada subgrupo seria muito pequeno (n=3) e os resultados n&o seriam

muito confiaveis. Por isso optou-se por nao realizar esses testes

4.3.1 Analise das questoes de maneira segmentada

Verificou-se que existe diferengca na percepcédo da experiéncia do usuario e
descobriu-se que a percepcgao de satisfacdo da revista impressa € maior em relagao
ao aplicativo. E possivel, entdo, investigar individualmente para conseguir perceber
como as respostas relativas a cada plataforma foram dadas para as questbes do
questionario pos-teste aplicado de maneira individualizada. E importante ressaltar que
as questdes tinham como possibilidade de resposta uma escala likert de 1 a 5 (1 -

discordo totalmente, 2- discordo, 3- neutro, 4- concordo, 5-concordo totalmente).

4.3.1.1 Questao 1

A primeira questao (grafico 20) tinha como enunciado “Eu penso que gostaria
de ler esse aplicativo/revista impressa frequentemente”. As respostas dadas ao
aplicativo estao distribuidas entre as opgodes ‘discordo’, ‘neutro’ e ‘concordo’. Ja as
respostas dadas a revista impressa estdo em sua maioria (9 casos) dadas a opgao
‘concordo’, com o restante das respostas sendo atribuidas a op¢ao ‘neutro’. Portanto
€ possivel afirmar que a maioria das participantes do teste prefere ler a revista

impressa ao aplicativo frequentemente.

Grafico 20: Frequéncias comparativas das respostas dadas a questdo 1 do
questionario pos-teste.
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EU PENSO QUE GOSTARIA DE LER ESSE APLICATIVO/REVISTA IMPRESSA
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Fonte: Autor, 2019.

4.3.1.2 Questao 2

o aplicativo/revista impressa complexo(a)’. E possivel afirmar que a revista impressa
possuiu uma dissipagdo de respostas maior entre as opgdes, chegando a ter
respostas concordando com a afirmacao (fato que ndo aconteceu com o aplicativo).
Entretanto, a grande maioria das respostas de ambos os suportes se encontram nas
opcgoes de ‘discordo’ e ‘discordo totalmente’. Mesmo havendo 2 casos concordando
com a afirmacdao do enunciado, a revista impressa possui quase que o ftriplo de
respostas, comparados com o aplicativo, como ‘discordo totalmente’. Ja o aplicativo
possui a maioria de suas respostas em ‘discordo’. Com isso é possivel afirmar que a

maioria das participantes ndo considerou nenhum dos dois suportes complexos,

A segunda questao (grafico 21) do questionario tinha como enunciado “eu achei

porém, foram mais enfaticas ao afirmarem isso em relagao a revista impressa.
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Grafico 21: Frequéncias comparativas das respostas dadas a questdo 2 do
questionario pos-teste.
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Fonte: Autor, 2019.
4.3.1.3 Questao 3

A terceira questao tinha como enunciado “eu achei o aplicativo/revista impressa
facil de usar”. Ambos os suportes apenas receberam respostas entre as opgdes
‘neutro’, ‘concordo’ e ‘concordo totalmente’. Porém ao analisar o grafico 22 é possivel
afirmar que uma quantidade maior de participantes deu énfase a facilidade da revista
impressa. Ja quando relativo ao aplicativo, praticamente todas as participantes

apenas concordaram com a afirmagao.

Grafico 22: Frequéncias comparativas das respostas dadas a questdo 3 do
questionario pos-teste.
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EU ACHEI O APLICATIVO/REVISTA IMPRESSA FACIL DE USAR
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Fonte: Autor, 2019.

4.3.1.4 Questao 4

A quarta questdo possuia como afirmagédo “eu imagino que muitas pessoas
aprenderiam muito rapidamente a usar esse aplicativo/revista impressa”. Novamente,
como verificado no grafico 23, todas as respostas ficaram entre as opgdes ‘concordo
totalmente’, ‘concordo’ e ‘neutro’. A revista impressa teve a maioria de suas respostas
como ‘concordo totalmente’, ja o aplicativo teve a maioria de suas respostas divididas
entre ‘neutro’ e ‘concordo’. Com isso é possivel afirmar que as participantes do estudo
acreditam que as pessoas aprenderiam muito mais rapidamente a usar a revista

impressa em comparagao com o aplicativo.

Grafico 23: Frequéncias comparativas das respostas dadas a questdo 4 do
questionario pos-teste.
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Fonte: Autor, 2019.

4.3.1.5 Questao 5

A quinta questdo tinha como enunciado que “eu achei o aplicativo/revista
impressa muito complicado/desajeitado de usar”. Todas as respostas para ambos os
suportes ficaram entre ‘discordo totalmente’, ‘discordo’ e ‘neutro’. Entretanto, é
observado no grafico 24 que quando perguntadas em relagdo a revista impressa, as
participantes discordam mais enfaticamente. Portanto, € possivel afirmar que as
participantes ndo acharam nenhum dos dois suportes muito complicados ou

desajeitados de usar. Todavia, a revista impressa € ainda menos complicada e

desajeitada que o aplicativo.

Grafico 24: Frequéncias comparativas das respostas dadas a questdo 5 do
questionario pos-teste.
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EU ACHEI O APLICATIVO/REVISTA IMPRESSA MUITO
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Fonte: Autor, 2019.

4.3.1.6 Questao 6

A sexta questdo tinha como enunciado “eu me senti muito confiante usando
esse(a) aplicativo/revista impressa’. E possivel observar pela frequéncia das
respostas dadas em cada suporte (grafico 25) que a revista impressa também possui
um desempenho melhor nessa questdo com a grande maioria das suas respostas
divididas entre ‘concordo totalmente’ e ‘concordo’. Ja o aplicativo obteve respostas em
sua maioria na opg¢ao ‘neutro’. Portanto € possivel afirmar que a revista impressa

deixou as pessoas mais confiantes durante o seu uso que a revista impressa.

Grafico 25: Frequéncias comparativas das respostas dadas a questdo 6 do
questionario pos-teste.
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EU ME SENTI MUITO CONFIANTE USANDO O APLICATIVO/REVISTA IMPRESSA
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Fonte: Autor, 2019.

4.3.1.7 Questao 7

A sétima questdo possuia a afirmagdo “eu me senti ansioso usando o
aplicativo”. O grafico 26 mostra que as respostas dadas ao aplicativo sdo distribuidas
entre as opgdes ‘concordo totalmente’, ‘concordo’, ‘neutro’ e ‘discordo. As respostas
dadas a revista impressa, apesar de 2 casos na opc¢ao ‘concordo’, estdo divididas
entre ‘discordo totalmente’ e ‘discordo’. Afirma-se, entdo, que o aplicativo deixou as

participantes mais ansiosas em comparagao a revista impressa.

Grafico 26: Frequéncias comparativas das respostas dadas a questdo 7 do
questionario pos-teste.



100

EU ME SENTI ANSIOSO USANDO O APLICATIVO/REVISTA IMPRESSA
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Fonte: Autor, 2019.

4.3.1.8 Questao 8

“‘Eu me adaptei rapidamente ao aplicativo/revista impressa” foi a afirmacgao da
oitava questdo. Feita a distribuicdo de frequéncias (grafico 27) é possivel verificar que
ambos o0s suportes receberam respostas divididas entre as opg¢des ‘concordo
totalmente’ e ‘concordo’ (com apenas um caso em cada suporte dado a opgao
‘neutro’). Entretanto, as respostas dadas a revista imprensa foram em sua maioria
‘concordo totalmente’, enquanto ‘concordo’ foi a opcdo mais escolhida para o
aplicativo. Portanto, é possivel afirmar que as participantes se adaptaram mais

rapidamente a revista impressa, tendo em vista a énfase das respostas dadas.

Grafico 27: Frequéncias comparativas das respostas dadas a questdo 8 do
questionario pos-teste.
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EU ME ADAPTEI RAPIDAMENTE AO APLICATIVO/REVISTA IMPRESSA
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Fonte: Autor, 2019.

4.3.1.9 Questao 9

Na questdo 9 havia o enunciado “eu me senti conectado afetivamente ao
aplicativo/ revista impressa”. E possivel observar (grafico 28) que a grande maioria
das respostas dadas para a revista impressa estdo entre as opcgdes ‘neutro’,
‘concordo’ e ‘concordo totalmente’. No aplicativo, a maioria das respostas dadas estao
entre as opgdes ‘discordo’ e ‘discordo totalmente’. Com isso, é possivel afirmar que
as participantes se sentem mais conectadas afetivamente com a revista impressa em

comparagao com a versao do aplicativo.

Grafico 28: Frequéncias comparativas das respostas dadas a questdo 9 do
questionario pos-teste.
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EU ME SENTI CONECTADO AFETIVAMENTE AO APLICATIVO/REVISTA IMPRESSA

RESPOSTA

CONCORDO
TOTALMENTE

CONCORDO

NEUTRO

DISCORDO

I

DISCORDO
TOTALMENTE

B aplicativo

M revista
impressa

FREQUENCIA

Fonte: Autor, 2019.

4.3.1.10 Questéao 10

“Eu fiquei com vontade de ter essa edicdo da revista armazenada na minha
casa/biblioteca digital” foi a afirmagao da ultima questdo com resposta em escala likert
do questionario. Enquanto a maioria das respostas da revista impressa concordavam
com a afirmac&o, a maioria das respostas do aplicativo discordava (grafico 29).
Portanto, € possivel afirmar que as participantes do estudo gostariam de ter a revista

impressa em casa, mas nao gostariam de ter a revista do aplicativo armazenada na

sua biblioteca digital.

Grafico 29: Frequéncias comparativas das respostas dadas a questdo 10 do

questionario pos-teste.
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EU FIQUEI COM VONTADE DE TER ESSA EDICAO DA REVISTA
ARMAZENADA NA MINHA BIBLIOTECA DIGITAL/EM CASA

RESPOSTA B aplicativo

B revista

impressa
CONCORDO
TOTALMENTE

CONCORDO

NEUTRO

I

DISCORDO

I

DISCORDO
TOTALMENTE

e =
O

3 2 1 0 1 2 3 4 5 6 7
FREQUENCIA

Fonte: Autor, 2019.

4.4 DADOS DESCRITIVOS

Durante a realizagdo das tarefas o pesquisador ficou encarregado de fazer
observagcbes em relagdo aos caminhos cognitivos que as participantes realizavam
para efetuar as tarefas. Além desses caminhos, também foi possivel observar as
dificuldades encontradas pelas participantes em sua interagdo com a revista nos dois
diferentes suportes analisados.

Em relagdo as tarefas realizadas no aplicativo as principais observacdes
extraidas sao:

e As usuarias experientes costumam primeiramente observar as

miniaturas de todas as paginas. (figura 11)
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e Algumas usuarias, ao realizar a segunda tarefa (achar o prego de um
item), costumavam procurar por paginas com o fundo branco e objetos destacados
nas miniaturas (figura 12). Essa observacgéo foi suspeita durante os testes e depois

confirmado com as participantes durante as entrevistas pds-experimento.

Figura 12: Captura de tela das miniaturas da revista no aplicativo Globo+.
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Fonte: Autor, 2019.

¢ A nocao de continuidade das paginas nao era prevalente, mesmo em

usuarias experientes. Isso pdde ser observado durante a realizagao tanto da tarefa 2
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quanto da tarefa 3. Na realizagédo da tarefa 2, a informag¢ao do objeto ndo estava na
mesma pagina que a imagem do mesmo (figuras 13 e 14). Portanto, por vezes, a
participante achava a imagem do objeto, mas ndo conseguia achar a informagao sobre
o valor dele. Esse problema ndo acontecia com a revista impressa. Quando a
participante abria a revista ela sempre era obrigada a observar uma pagina do lado
da outra. Diferentemente ocorria no aplicativo, que nao possui a funcdo de
visualizacdo de paginas lado-a-lado, mesmo quando o /Pad era colocado em posi¢cao
horizontal. Na realizagédo da tarefa 3, esse mesmo problema acontecia. Por vezes a
usuaria encontrava a pagina com o titulo da matéria onde estava a informacéao da

tarefa, mas néo havia uma sinalizagao de que a matéria continuava por mais paginas.

Figuras 13 e 14: Capturas de telas das paginas 40 e 41 da revista no aplicativo
Globo+.
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Fonte: Autor, 2019.

e As usuarias novatas encontravam comumente um problema de
conseguir abrir uma pagina inteira e nao conseguir depois voltar para a visualizagao
das miniaturas. O problema foi reconhecido durante a observacao dos testes e depois
foi descoberto o motivo conversando com as participantes na entrevista pés-teste. A
razao € que a maior parte das usuarias esta acostumada a utilizar aparelhos celulares
com a plataforma Android. Na grande maioria desses celulares, existe a opcao de

voltar na parte inferior da tela, em todos os aplicativos. Ja nos aparelhos com sistema
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iOS, como o iPad, essa funcao é diferente para cada aplicativo. No caso do aplicativo
testado, era necessario apertar rapidamente qualquer lugar da tela onde apareceria a
barra de menus e a opg¢éao de voltar no canto superior esquerdo.

e Muitas usuarias, independente da faixa etaria e do nivel de experiéncia
com jPad, s recorriam ao indice da revista apds algum tempo procurando por
miniaturas ou “folheando digitalmente” a revista.

e Quando utilizavam o sumario e iam para a pagina especifica das
matérias, ocorria um problema. As paginas do sumario da revista nao condizem com
as paginas de marcagao no aplicativo. Esse problema pode ser observado na figura
15, onde temos a numeragao da pagina no corpo da revista dizendo que € a pagina

28 e a numeracgao do aplicativo afirmando que é a pagina 30.

Figura 15: Capturas de tela exemplificando a dessincronizagao do numero de pagina
do corpo da revista e do numero da pagina no aplicativo Globo+.
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Fonte: Autor, 2019.

e Algumas participantes, ao abrir o sumario da revista, tentavam clicar
sobre o titulo da matéria para ir diretamente a pagina respectiva. Porém essa € uma

funcdo que nao esta disponivel no aplicativo.
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¢ Houve uma participante novata que nao conhecia o conceito de ‘folhear
digitalmente’, ou seja, de deslizar os dedos para os lados para avancgar ou voltar uma
pagina. Por isso, cada vez que ela entrava em uma pagina, ela voltava para o menu
de miniaturas e clicava em outra miniatura para conseguir abrir a pagina seguinte.

¢ O contrario também foi percebido em outra participante novata. Ao invés
de procurar por miniaturas, ela folheou todas as paginas da revista para poder
encontrar as informagdes. Mesmo sabendo o numero da pagina onde estava a
informacao (informagao que ela conseguiu verificando o sumario), ela deslizou toda a
revista até chegar na pagina que ela almejava.

e Algumas usuarias experientes no uso de iPad tentaram utilizar o
movimento de pinga nas paginas para voltar ao menu de miniaturas. Essa
possibilidade € comum nos aplicativos nativos do sistema operacional do iPad. O

aplicativo da revista, entretanto, nao possibilita esse gesto.

A quantidade de observagdes feitas enquanto as participantes realizavam a
tarefa na revista impressa foi bem inferior em relagado ao aplicativo. As dificuldades
enfrentadas pelas participantes foram bem menores e o tempo de realizacdo também.
As observacdes mais relevantes foram:

e Ao contrario do aplicativo, a maioria das participantes primeiramente ia
diretamente ao sumario para depois, caso nao encontrassem a matéria, folhear a
revista.

e A maioria das participantes conseguiu resolver as tarefas achando a
pagina no sumario e indo diretamente para ela.

e A maneira como o sumario € diagramado causou confusdo em parte das
participantes. Na entrevista pos-teste foi descoberto que em todos os itens, o titulo
objetivo do que trata a matéria aparece em letras menores do que uma descrigao
subjetiva dela. Muitas participantes tiveram bastantes dificuldades com isso e

deixaram de utilizar o indice.

Os questionarios pos-teste possuiam duas questdes abertas precedidas pela
pergunta “Vocé esta plenamente satisfeito com o aplicativo/revista impressa
utilizado?”. As respostas para essa pergunta foram:

Aplicativo: Nao=83%; Sim=17%.
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Revista Impressa: Ndo=42%; Sim=58%.

Portanto, é observado que mais que o ftriplo de participantes se dizem
plenamente satisfeitos em relacdo a revista impressa em comparagdo com o
aplicativo. As perguntas seguintes eram “Se vocé pudesse sugerir alguma mudanga
ou melhoria neste(a) aplicativo/revista impressa, qual seria?” e “Vocé gostaria de fazer
alguma observacdo em relacdo ao aplicativo/revista impressa?”. As principais
observacdes retiradas das respostas das duas perguntas sdo as seguintes (para
ambos os suportes):

¢ Uma das participantes elogiou a revista impressa dizendo que ela “esta
perfeita”.

e Foisugerido que a numeragao da pagina na revista impressa nao ficasse
no centro da revista e sim nas bordas para uma melhor visualizagdo enquanto
estivesse folheando.

e Foi ponderado por uma das participantes que o indice na revista
impressa “ajuda muita na localizagdo, enquanto no /Pad essa nogao de paginas se
perde e o indice nao funciona.” Ela ainda destacou que n&o viu o indice no aplicativo.

e A maior parte das sugestdes para a revista impressa € melhorar o
sumario e deixar mais claro e objetivo as informagdes sobre as matérias que estéo la.

e A falta de numeragéo em algumas paginas também foi destacada como
um problema da revista impressa.

¢ O maior numero de reclamacdes em relacdo ao aplicativo se deu em
funcdo da numeragdo das paginas no corpo da revista ndo coincidirem com a
numeragao de paginas do aplicativo.

e A maior parte das participantes novatas sugeriram que a opg¢ao de voltar
para o menu de miniaturas fosse mais visivel no aplicativo.

e As participantes experientes sugeriram que o aplicativo adotasse o
movimento de pinga para voltar para o menu de miniaturas.

e Algumas participantes sugeriram a melhoria do indice no aplicativo. A
funcdo de pesquisa por palavras-chaves e de link no titulo da matéria para ir
diretamente a pagina foram mencionadas.

e As paginas-duplas foi um problema recorrente entre as usuarias. Uma

das participantes sugeriu o fim da paginacédo dupla na revista feita para o aplicativo.
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Ja outra sugeriu que o aplicativo possibilitasse a visualizagdo de duas paginas quando
o0 iPad fosse colocado em posicao horizontal.

¢ O tamanho da fonte e sua espessura no aplicativo foram reclamacao de
algumas participantes, principalmente entre as de faixa-etaria de 40 a 54 anos.

e Foi sugerida que a interatividade no aplicativo fosse mais parecida com

a experiéncia real de uma revista. Foi dado como exemplo a plataforma issuu.

As respostas descritivas dadas pelas participantes ressaltam as diferencas
percebidas e obtidas nos resultados das comparagdes das pontuacdes SUS e dos

scores especificos de cada pergunta.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa buscou apresentar consideracdoes e resultados relevantes. No
entanto, algumas ressalvas em relacéo a fatores de desenvolvimento dela devem ser
levantados. Principalmente por esses fatores terem atrasado algumas atividades. E
importante listar essas dificuldades para que em futuros estudos esses problemas

possam ser previstos, evitados ou minimizados.

Os principais foram:

e Atraso na aprovagdo do projeto de pesquisa pelo Comité de Etica e
Pesquisa com Seres Humanos: O projeto foi submetido para avaliagdo do comité no
dia 17/09/2018. No dia 09/10/2018 foi encaminhado o parecer do colegiado
requerendo alteragdes e ajustes. Sete dias depois foi re-submetido com as alteragdes
necessarias. No entanto, apenas apos quase dois meses, no dia 12/12/2018, que o
parecer de numero 3.076.265 (ANEXO A) foi liberado indicando a aprovagao da
pesquisa. Essa demora proporcionou o atraso do inicio da aplicagao da fase pré-teste
e 0 agendamento dos testes da experiéncia do usuario.

e Baixa adesao ao questionario pré-teste: Houve um numero abaixo do
esperado de participantes que se dispuseram a responder o questionario pré-teste.
Foi possivel receber a informacao das participantes que fizeram o teste o motivo
desse receio. Esse receio aconteceu pela quantidade de perguntas consideradas
invasivas pelas participantes. Algumas perguntas citadas foram: renda mensal e
informagdes pessoais de objetos que possuiam. Para futuros estudos indica-se que o
questionario pré-teste seja limitado as perguntas que se fazem necessarias para a
realizagdo do teste. As perguntas de carater socioeconémicas que sao importantes
para a pesquisa podem ser feitas em um questionario feito apds a realizagdo dos
testes. Quando chegar nessa fase a participante ja tera adquirido uma confiabilidade
melhor na pesquisa pois tera ido ao ambiente universitario e conhecido pessoalmente
0 pesquisador.

e Problemas de agenda: Pesquisas académicas ndo podem oferecer
pagamento ou algum tipo de recompensa para as participantes. Por esse motivo, o

agendamento dos testes ficava a cargo da disponibilidade das participantes. Muitas
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remarcacgdes precisaram ser realizadas por ndo haver nenhum tipo de contrapartida
diante do tempo e deslocamento gasto pelas participantes.

e Numero de participantes: A quantidade de participantes (12), foi
delimitada devido ao tempo de realizacdo dos testes. Entretanto, aconselha-se que
essa quantidade, em futuros estudos, seja maior. Com mais participantes seria
possivel fazer a comparagao dos subgrupos da pesquisa (que surgem do cruzamento
das variaveis de idade e nivel de experiéncia com o uso do iPad). No presente estudo
esse numero se limitaria a 3 representantes de cada subgrupo, numero muito pequeno
para poder realizar inferéncias quando utilizadas medianas de comparacgao.

e Ordem dos testes: Foi delineado que os testes seriam realizados
primeiro com o aplicativo e depois com a revista impressa. Essa ordem aparentemente
nao causou nenhum tipo de interferéncia no resultado. Nenhuma participante também
se manifestou sobre isso, mas foi percebido durante os testes que poderia haver a
possibilidade de a ordem influenciar as expectativas em relagao a revista. Assim como
houve a randomizacgédo da versao do teste a ser realizada por cada participante, é
sugerido que em futuras pesquisas isso ocorra também em relagdo a ordem de
realizacdo dos testes. Enquanto metade das participantes realizara o teste do

aplicativo primeiro, a outra metade realizaria por ultimo.

A revisdo e maior atengcao a esses aspectos acima citados fardo que futuros
estudos consigam um melhor planejamento, prevencéo de riscos e resultados ainda
mais consistentes. Evita-se também que os resultados obtidos sejam inviabilizados
por pormenores. Apos o destaque dos aspectos de dificuldade, passa-se as
consideragdes finais propriamente ditas.

Foi possivel verificar que o tempo de realizagao de cada tarefa proposta foi
maior pelas participantes quando em contato com o aplicativo. Apenas um subgrupo,
dos 4 existentes, em uma das tarefas, das 3 propostas, teve resultado contrario a essa
afirmacao. Portanto é possivel afirmar que, ao contrario do que o senso comum pode
imaginar, a revista impressa da revista casa e jardim possui aspectos que fazem com
qgue seja mais facilmente encontrar informagdes nela que na sua correlata digital.

Quando analisado os resultados extraidos da aplicagao do resultado pds-teste
foi possivel verificar que a revista impressa possui uma melhor experiéncia do usuario
em todas as faixas-etarias e em todos os niveis de experiéncia com o uso do iPad.

Segundo os atributos constituidos por Bangor at al. (2009) o aplicativo possui nota F,
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€ adjetivado como razoavel e possui sua aceitabilidade como marginal. Ja a revista
impressa possui nota C, é adjetivada como razoavel e possui sua aceitabilidade
considerada aceitavel.

Foi percebido que a faixa etaria ndo exercia nenhuma influéncia na percepgao
da experiéncia do usuario das participantes em nenhuma das plataformas. O nivel de
experiéncia com o uso do iPad também nao exerce nenhuma influéncia sob a revista
impressa, porém influencia a experiéncia do usuario quando usado o aplicativo. As
participantes que estavam acostumadas a utilizar o iPad tiveram uma percep¢ao da
experiéncia do usuario pior do que as que nao conheciam o suporte.

Quando verificada as afirmagdes do questionario pds-teste individualmente, é
percebido que a revista impressa possui um resultado melhor em todos os aspectos
levantados em comparagdo ao aplicativo. Os aspectos foram complexidade,
ansiedade, conexao afetiva, ser aprendivel, confiabilidade, adaptabilidade e ser quista
como artefato.

Portanto, com os resultados aqui levantados e as consideragdes realizadas é
possivel afirmar que o objetivo geral e os objetivos especificos da pesquisa foram
atendidos.

Essa pesquisa corroborou a hipétese levantada de que haveria diferenca na
experiéncia do usuario nos suportes estudados. A partir dos testes realizados e
demais ferramentas utilizadas foi possivel afirmar que a revista impressa possui
significativamente uma melhor experiéncia do usuario em relagdo a sua correlata
digital. Em duas das perguntas do questionario pos-teste € possivel verificar
especificamente que as participantes preferem a revista impressa. As melhorias
necessarias nas interfaces para atender melhor o publico podem ser observadas nas
sugestdes dadas pelas participantes nas questdes abertas dos questionarios poés-
teste. Enquanto a revista impressa possui poucas sugestdes, no aplicativo é ocorrido
o inverso. As respostas das questdes abertas dos questionarios pds-testes ajudam a
afirmar os resultados obtidos na comparacao dos scores e da pontuagao SUS.

A realizacdo dessa pesquisa pode ajudar a criar diretrizes para que futuros
aplicativos baseados em revistas digitais possam ser criados visando minimizar a
diferenga da experiéncia do usuario de uma revista impressa com sua correlata digital.
Alguns aspectos afetivos que normalmente ndo sédo levados em conta nessa transicao
tecnologica devem ser considerados. Ainda que alguns desses aspectos ndo possam

ser transpostos para a versao digital, € importante que os aspectos onde isso €
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possivel, essa transposicdo melhore visando superar muito os aspectos da revista
impressa, neutralizando essas diferencas. Exemplificando, ndo é possivel ter-se a
textura e cheiro do papel transposto para um ambiente virtual. Entretanto, € possivel
adicionar elementos de pesquisa e links interativos no aplicativo, ferramenta
impossivel de ser implementada na revista impressa. Esses aspectos onde o
aplicativo pode ter vantagem em relagcao a revista impressa nao sédo explorados pela
Casa e Jardim, causando essa diferenga tado grande na experiéncia do usuario entre
as duas plataformas.

A pesquisa consegue abrir caminho para que outros estudos com diferentes
objetos editoriais sejam feitos. Esses estudos podem ajudar a criar uma ferramenta
mais aprimorada para tempos de transicdo e adaptacdo entre o analdgico e o
digital. As ferramentas utilizadas nesse estudo podem ser adaptadas de acordo com
0s parametros a serem analisados pelas pesquisas e as caracteristicas especificas

do objeto editorial a ser analisado.
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
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1N

ﬂ.@g.ﬁg ep ¢ Comité de Etica em Pesquisa

'.1 DO ESTADO DE Envolvendo Seres Humanos

SANTA CATARINA

GABINETE DO REITOR

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O(a) senhor(a) esta sendo convidado a participar de uma pesquisa de mestrado intitulada “Anéalise comparativa
da experiéncia do usuério entre uma edigao digital e uma edi¢do impressa de uma revista e sua influéncia na tomada
de decisdo”’, que faraestes de experiéncia de uso das versdes para tablets e impressa de revistas de decoracéo e
design de interiores e pela aplicagdo de um questionario pré-teste (para identificagéo do perfil de participante), e dois
questionarios pds- teste, tendo como objetivo identificar falhas na experiéncia de uso e verificar requisitos que
possam aumentar a percepcao de satisfagdo no uso destas revistas. Serdo previamente marcados a data e horério
para a realizagdo dos testes de experiéncia do uso e para o preenchimento dos questionarios, utilizando iPad e
Revistas. Estas medidas seréo realizadas nas dependéncias do Centro de Artes (CEART) da UDESC, em
Floriandpolis.

O(a) Senhor(a) e seu/sua acompanhante néo terdo despesas e nem serdo remunerados pela participagao na
pesquisa. Todas as despesas decorrentes de sua participagao serdo ressarcidas. Em caso de danos, decorrentes da
pesquisa sera garantida a indenizag&o.

Os riscos destes procedimentos sdo minimos, e estdo relacionados ao caso de a senhora sentir desconforto,
frustragdo ou constrangimento ao executar as atividades propostas no teste de experiéncia de uso e/ou durante o
preenchimento dos questionarios. Cabe lembra-la que as atividades possuem medicdes néo-invasivas e a equipe de
pesquisadores estara a sua disposi¢o para prestar suporte imediato durante toda a atividade, podendo a senhora
desistir de participar da pesquisa a qualquer instante.

A sua identidade sera preservada: cada individuo participante da pesquisa sera identificado apenas por um
numero. Os dados pessoais e de contato informados nos questionarios serdo ocultados no momento da impresséo
dos mesmos. Seus dados pessoais ficardo registrados apenas neste formulario e serdo arquivados pelos
pesquisadores somente para manter a fidedignidade da pesquisa.

Os beneficios em participar deste estudo serdo contribuir para a verificagdo do nivel de satisfagdo das usuarias
dos aplicativos para tablets testados e para que novos requisitos que melhorem esta percepcéo de satisfagdo possam
ser elencados e sugeridos para o desenvolvimento de futuros aplicativos.

Os pesquisadores que estardo coordenando os procedimentos serdo o aluno do Mestrado em Design da
UDESC: Marcos Vinicios Schmidt Salvador, e o orientador da pesquisa, Prof. Dr. Flavio Anthero Nunes Vianna dos
Santos.

O(a) senhor(a) podera se retirar do estudo a qualquer momento, sem qualquer tipo de constrangimento.

Solicitamos a sua autorizagdo para 0 uso de seus dados para a produgéo de artigos técnicos e cientificos. A
sua privacidade sera mantida através da ndo-identificagdo do seu nome.

Este termo de consentimento livre e esclarecido é feito em duas vias, sendo que uma delas ficara em poder do
pesquisador e outra com o sujeito participante da pesquisa.

NOME DO PESQUISADOR RESPONSAVEL PARA CONTATO: MARCOS VINICIOS SCHMIDT SALVADOR
NUMERO DO TELEFONE;
ENDERECO
ASSINATURA DO PESQUISADOR:

Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos — CEPSH/UDESC

Av. Madre Benvenuta, 2007 - Itacorubi — Florianopolis — SC -88035-901

Fone/Fax: (48) 3664-8084 / (48) 3664-7881 - E-mail: cepsh.reitoria@udesc.br / cepsh.udesc@gmail.com
CONEP- Comiss&o Nacional de Etica em Pesquisa

SRTV 701, Via W 5 Norte — lote D - Edificio PO 700, 3° andar — Asa Norte - Brasilia-DF - 70719-040
Fone: (61) 3315-5878/ 5879 — E-mail: conep@saude.gov.br
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u UbDESC

UNIVERSIDADE epS Comité de Etica em Pesquisa

DO ESTADO DE
m s A RS Envolvendo Seres Humanos
GABINETE DO REITOR
TERMO DE CONSENTIMENTO

Declaro que fui informado sobre todos os procedimentos da pesquisa €, que recebi de forma clara e objetiva todas as
explicagdes pertinentes ao projeto e, que todos os dados a meu respeito serdo sigilosos. Eu compreendo que neste estudo,
as medicOes dos experimentos/procedimentos de tratamento serdo feitas em mim, e que fui informado que posso me retirar

do estudo a qualquer momento.

Nome por extenso

Assinatura Local: Data: / / .
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APENDICE B — CHECKLIST DE ORGANIZAGAO DO MONITOR
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PT001 PESQUISADOR

CHECKLIST DO PESQUISADOR

(Marcar as caixas conforme o teste for avan¢ando)

PROCEDIMENTOS

1) Ler o Termo de consentimento com esclarecimento de davidas e assinatura;

2) Leitura vocalizada pelo moderador do roteiro introdutério do teste:

Ola, eu vou entregar para vocé um papel com uma tarefa para vocé realizar em relagao a revista.
Sao trés tarefas com a edigao no iPad e trés tarefas em outra edigdo na revista impressa. Ao final
das tarefas de cada edigdo eu entregarei um questionario para vocé responder. Eu estarei acompan-
hando e cronometrando a tarefa. Caso tenha alguma davida é s6 perguntar. Ao final que vocé tiver
concluido e achado a resposta ¢ so levantar a mao que eu vou parar o cronometro e verificarei a
resposta. Nao ¢ um teste de velocidade, haja com a velocidade que vocé agiria normalmente.

3) Entrega ao participante das instrucoes, cenarios e tarefas referentes ao apli-

cativo e edigao da revista digital a ser testado;

4) Observacao sistematica e anotagao em uma Ficha de Acompanhamento,

por parte do moderador a respeito das consideracoes sobre a execucgao das
tarefas;

5) Resposta de um questionario pos-teste pelo participante, referente a satis-

facdo e experiéncia do uso do app;

6) Entrega ao participante das instrugoes, cenarios e tarefas referentes a edigao

da revista impressa a ser testada;

7) Observagao sistematica e anotacao em uma Ficha de Acompanhamento,

por parte do moderador a respeito das consideracoes sobre a execugao das
tarefas;

8) Resposta de um questionario pos-teste pelo participante, referente a satis-

facdo e experiéncia do uso da revista impressa;

9) Entrevista sobre as respostas dadas pelo participante para obter de maneira

descritiva informacoes referentes a satisfacao de uso.
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APENDICE C — QUESTIONARIO DE SATISFAGAO DO APLICATIVO
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PT001

APP
Questionario de Satisfacao

133

PARTICIPANTE

Faca um X na coluna que melhor expressa sua opiniao com relagdo ao aplicativo para tablet da
revista Casa e Jardim com base em sua experiéncia no teste de usabilidade que acaba de realizar.

Discordo
Totalmente

Discordo

Neutro

Concordo

Concordo
Totalmente

1

4

5

1. Eu penso que gostaria de ler
este aplicativo frequentemente

2. Eu achei o aplicativo complexo

3. Eu achei o aplicativo facil de
usar.

4. Eu imagino que muitas pes-
soas aprenderiam muito rapida-
mente a usar esse aplicativo

5. Eu achei o aplicativo muito
complicado/desajeitado de usar

6. Eu me senti muito confiante
usando o aplicativo.

7. Eu me senti ansioso usando o
aplicativo.

8. Eu me adaptei rapidamente ao
aplicativo.

9. Eu me senti conectado afetiva-
mente ao aplicativo.

10. Eu fiquei com vontade de ter
essa edicado da revista armazena-
da na minha biblioteca digital.

11. Vocé esta plenamente satisfeito com o aplicativo utilizado? (

)sim (

)nao

12. Se vocé pudesse sugerir alguma mudancga e/ou melhoria neste aplicativo, qual seria?

13. Vocé gostaria de fazer mais alguma observagcao em relagao ao aplicativo?
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APENDICE D - QUESTIONARIO DE SATISFAGAO DA REVISTA IMPRESSA
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PTO001

REVISTA IMPRESSA
Questionario de Satisfagao

137

PARTICIPANTE

Faca um X na coluna que melhor expressa sua opinido com relacéo a revista impressa Casa e
Jardim com base em sua experiéncia no teste de usabilidade que acaba de realizar.

Discordo Discordo | Neutro Concordo | Concordo
Totalmente Totalmente
1 2 3 4 5

1. Eu penso que gostaria de ler
esta revista frequentemente

2. Eu achei a revista impressa
complexa

3. Eu achei a revista impressa facil
de usar.

4. Eu imagino que muitas pessoas
aprenderiam muito rapidamente a
usar essa revista impressa.

5. Eu achei a revista impressa mui-
to complicada/desajeitada de usar

6. Eu me senti muito confiante us-
ando a revista impressa.

7. Eu me senti ansioso usando a
revista impressa.

8. Eu me adaptei rapidamente a
revista impressa.

9. Eu me senti conectado afetiva-
mente a revista impressa.

10. Eu fiquei com vontade de ter
essa edicao da revista impressa
guardada na minha casa .

11. Vocé esta plenamente satisfeito com a revista impressa utilizada? ( )sim (  )nao

12. Se vocé pudesse sugerir alguma mudanca e/ou melhoria nesta revista impressa, qual seria?

13. Vocé gostaria de fazer mais alguma observacéo em relacéo a revista impressa?
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APENDICE E - FICHA DE ACOMPANHAMENTO DOS TESTES COM O
APLICATIVO
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PTO001

APP

FICHA DE ACOMPANHAMENTO DOS TESTES

141

PESQUISADOR

[ ] 2534N
[ ] 2534E

[ ]4054N
|:| 4054E

TAREFA 1
[ Nao

Concluida? |:| Sim

Tempo Gasto:

Observacgoes:

|:| Parcialmente

TAREFA 2

[ Nao

Concluida? |:| Sim

Tempo Gasto:

Observacgoes:

|:| Parcialmente

TAREFA 3
[ Nao

Concluida? |:| Sim

Tempo Gasto:

Observacoes:

|:| Parcialmente

MAIS OBSERVACOES?
(Utilizar verso)

[ ]sim

[ INAO
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APENDICE F — FICHA DE ACOMPANHAMENTO DOS TESTES DA REVISTA
IMPRESSA
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PT001

REVISTA IMPRESSA

FICHA DE ACOMPANHAMENTO DOS TESTES

145

PESQUISADOR

[ ]2534N
[ ] 2534E

[ ]4054N

[ ]4054E

TAREFA 1
Concluida? [ | Sim [ |N&o

Tempo Gasto:

Observacgoées:

D Parcialmente

TAREFA 2
Concluida? [ | sim [ |Nao

Tempo Gasto:

Observacgoées:

D Parcialmente

TAREFA 3
Concluida? D Sim DNéo

Tempo Gasto:

Observacgoes:

D Parcialmente

MAIS OBSERVAGCOES? | |SIM

(Utilizar verso)

[ INAO
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APENDICE G - DIVISAO DOS TEMPOS NOS QUATRO SUBGRUPOS DO
ESTUDO PARA REALIZAGAO DA TAREFA 1

Tabela 1 - Tempo de realizacao das participantes com faixa etaria entre 25 e 39 anos,
novatas no uso do iPad para a tarefa 1.

APP Revista Impressa
Participante (Trﬁzs.?;s) (Trﬁ?;sgs)
B002 1:31.09 | 0:25.43
A002 3:37.55 | 1:37.92
A004 0:51.43 | 0:35.22

Média de tempo 2:00.02 | 0:52.86

Mediana de tempo | 1:31.09 | 0:35.22

Tabela 2 - Tempo de realizagéo das participantes com faixa etaria entre 25 e 39 anos,
experientes no uso do iPad para a tarefa 1.

APP Revista Impressa
Participante (Trﬁn;;;%s) (Tn?rzgzs)
B0O1 0:57.70 | 0:58.97
B006 0:29.75 | 3:16.48
A005 1:33.00 | 0:56.47
Média de tempo 1:00.15 | 1:43.97
Mediana de tempo | 0:57.70 | 0:58.97




148

Tabela 3 - Tempo de realizacdo das participantes com faixa etaria entre 40 e 54 anos,
novatas no uso do iPad para a tarefa 1.

APP Revista Impressa
Participante (Trﬁ";gcés) (Trg:ngggs)
A006 5:58.42 | 0:39.00
A003 5:32.32 | 0:52.84
B005 6:12.06 | 1:12.30
Média de tempo 5:54.27 | 0:54.71
Mediana de tempo | 5:58.42 | 0:52.84

Tabela 4 - Tempo de realizagao das participantes com faixa etaria entre 40 e 54 anos,
experientes no uso do iPad para a tarefa 1.

APP Revista Impressa
Participante (Tr:rzgzs) (Tnl?rzszs)
B004 1:14.65 | 1:20.73
B003 6:32.38 | 2:48.87
A001 2:38.65 | 2:44.48

Média de tempo 3:28.56 | 2:18.03

Mediana de tempo | 2:38.65 | 2:44.48
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APENDICE H - DIVISAO DOS TEMPOS NOS QUATRO SUBGRUPOS DO
ESTUDO PARA REALIZAGAO DA TAREFA 2:

Tabela 1 - Tempo de realizacao das participantes com faixa etaria entre 25 e 39 anos,
novatas no uso do iPad para a tarefa 2.

APP Revista Impressa

Participante (T:;zszs) (T;:\;sgs)
A002 0:53.17 | 0:42.97
A004 1:06.87 | 0:39.36
B002 5:38.60 | 2:27.86

Média de tempo 2:32.88 | 1:16.73

Mediana de tempo | 1:06.87 | 0:42.97

Tabela 2 - Tempo de realizacao das participantes com faixa etaria entre 25 e 39 anos,
experientes no uso do iPad para a tarefa 2.

APP Revista Impressa
Participante (Trﬁrzs%s) (Tn?rzgzs)
A005 3:51.17 | 0:37.25
B0O1 2:45.48 | 0:54.57
B00O6 5:21.53 | 0:44.60

Média de tempo 3:59.39 | 0:45.47

Mediana de tempo | 3:51.17 | 0:44.60
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Tabela 3 - Tempo de realizacdo das participantes com faixa etaria entre 40 e 54 anos,
novatas no uso do iPad para a tarefa 2.

APP Revista Impressa
Participante (Trﬁ";gis) (Trg:n;ggs)
A003 5:40.87 | 1:13.11
A006 6:51.77 | 1:20.00
B005 6:20.03 | 1:10.65

Média de tempo 6:17.56 | 1:14.59

Mediana de tempo | 6:20.03 | 1:13.11

Tabela 4 - Tempo de realizagao das participantes com faixa etaria entre 40 e 54 anos,
experientes no uso do iPad para a tarefa 2.

APP Revista Impressa
Participante (Tr:rgszs) (Tn?rgszs)
A001 4:45.51 | 1:07.16
B003 1:22.85 | 0:56.18
B004 5:58.00 | 2:25.72

Média de tempo 4:02.12 | 1:29.69

Mediana de tempo | 4:45.51 | 1:07.16
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APENDICE | - DIVISAO DOS TEMPOS NOS QUATRO SUBGRUPOS DO ESTUDO
PARA REALIZAGAO DA TAREFA 3:

Tabela 1 - Tempo de realizac&o das participantes com faixa etaria entre 25 e 39 anos,
novatas no uso do iPad para a tarefa 3.

APP Revista Impressa
Participante (Tnﬁzs.%s) (Trﬁ?;sgs)
A002 1:21.67 | 1:30.68
A004 7:28.56 | 0:37.68
B002 0:47.20 | 0:36.83

Média de tempo 3:12.48 | 0:55.06

Mediana de tempo | 1:21.67 | 0:37.68

Tabela 2 - Tempo de realizagéo das participantes com faixa etaria entre 25 e 39 anos,
experientes no uso do iPad para a tarefa 3.

APP Revista Impressa
Participante (Tr:n;rsais) (Tn?rzgzs)
A005 2:01.26 | 0:35.86
B0O1 1:52.17 | 1:37.64
B006 1:55.54 | 2:13.97

Média de tempo 1:56.32 | 1:29.16

Mediana de tempo | 1:55.54 | 1:37.64
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Tabela 3 - Tempo de realizacdo das participantes com faixa etaria entre 40 e 54 anos,
novatas no uso do iPad para a tarefa 3.

APP Revista Impressa
Participante (Trﬁzsis) (Trﬁ:n;ggs)
A003 5:10.01 | 2.10.65
A006 4:55.18 [ 1:49.00
B005 5:12.43 | 1:57.75

Média de tempo 5:05.87 | 1:59.13

Mediana de tempo | 5:10.01 | 1:57.75

Tabela 4 - Tempo de realizagao das participantes com faixa etaria entre 40 e 54 anos,
experientes no uso do iPad para a tarefa 3.

APP Revista Impressa
Participante (Trﬁrggzs) (Trﬁrzszs)
A001 1:27.68 | 1:02.20
B003 1:19.02 | 1:14.30
B004 1:35.20 | 0:54.70

Média de tempo 1:27.30 | 1:03.73

Mediana de tempo | 1:27.68 | 1:02.20
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ANEXO A — PARECER APROVADO NO CEP



156



aa UDESC

UNIVERSIDADE DO ESTADO £ Plataforma
DE SANTA CATARINA - UDESC %cﬂl

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Analise comparativa da experiéncia do usuario entre uma edig¢éo digital e uma edi¢éo
impressa de uma revista e sua influéncia na tomada de deciséo

Pesquisador: MARCOS VINICIOS SCHMIDT SALVADOR
Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 99456718.6.0000.0118

Instituicdo Proponente: Centro de Artes

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 3.076.265

Apresentacao do Projeto:

O projeto intitulado “Analise comparativa da experiéncia do usuario entre uma edicao digital e uma edicao
impressa de uma revista e sua influéncia na tomada de decisdo”, corresponde a atividade de mestrado em
Design do Centro de Artes da UDESC, CEART/UDESC, de autoria do mestrando MARCOS VINICIOS
SCHMIDT SALVADOR, sob a orientagdo do professor Flavio Anthero Nunes Vianna dos Santos. Situado na
area de ciéncias sociais aplicadas, visa qualificar os elementos da experiéncia de usuario que influenciam a
tomada de deciséo do usuario por meio da comparagéo de uma edigdo impressa com uma digital de uma
revista — por intermédio de coleta de dados (questionarios e entrevistas — realizados em trés etapas) com 12
individuos, que serdo selecionados ap6s uma pré-selecdo em meios da rede de internet. Tem cronograma
de atividades experimentais, com os individuos fornecedores de dados, que se inicia em 16/11/2018 e
prevista a concluséo para 15/12/2018 — com a finalizacdo da analise dos dados a serem usados na
dissertacdo, programada para 31/01/2019. Tem orgados custos correspondentes a um orgamento de R$
2.200,00 de recursos proprios.

Objetivo da Pesquisa:

Tem por objetivos assumidos:

Objetivo Priméario:

Qualificar os elementos da experiéncia de usuario que influenciam a tomada de decisao do usuario

Endereco: Av.Madre Benvenutta, 2007

Bairro: Itacorubi CEP: 88.035-001
UF: SC Municipio: FLORIANOPOLIS
Telefone: (48)3664-8084 Fax: (48)3664-8084 E-mail: cepsh.udesc@gmail.com
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'“UDESC UNIVERSIDADE DO ESTADO . gzm%c:'#omlo

DE SANTA CATARINA - UDESC

Continuagéo do Parecer: 3.076.265

por meio da comparagéo de uma edicdo impressa com uma digital de uma revista.

Objetivos Secundarios:

Elaborar um protocolo para analise de experiéncia do usuario para revistas, como forma de avaliar se &
possivel utilizar o mesmo método para analisar a experiéncia de usuario de uma edicao digital e uma edi¢éo
impressa de uma revista;

Descrever os resultados da experiéncia de usuario de uma edi¢ao impressa da revista 'Casa e Jardim' e de
uma edicao digital.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Assume como havendo riscos minimos — por envolver apenas 0 acesso aos individuos fontes de dados, em
entrevista. Facultando a desisténcia.

Critério de Incluséo:

Morar em alguma localidade de facil deslocamento a UDESC - Campus Itacorubi.

Critério de Excluséo:

Utilizar aplicativos de decoragéo para iPad por razdes profissionais.

Beneficios:

Busca-se, a partir da proposta de estudos contidas no projeto, descobrir e comparar as diferentes conexdes
afetivas e cognitivas existentes entre pessoas e 0 mesmo produto em um suporte impresso e ele em um
suporte digital.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:

Apresenta fundamentagéo tedrica compativel e cita, de alguma forma, os termos de compromisso e
responsabilidade ética, em conformidade com as Resolu¢cbes 466/2012 e/ou 510/2016 do Conselho
Nacional de Saulde, vinculado ao Ministério da Salde do Brasil, com documentos constantes no
CEPSH/UDESC.

Consideracoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Termos aptos apresentados:

Projeto Detalhado;

Folha de Rosto;
TCLE
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Recomendacoes:
N&o ha recomendacdes.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:

Pendéncias solicitadas no parecer anterior:

I — No projeto Detalhado:

a)- Explicitar, com clareza e sem dubiedade, qual revista ja foi pesquisada e qual sera pesquisada;
PENDENCIA CUMPRIDA

Il — No termo: Informacdes Bésicas do Projeto:

a) - Fazer constar, na metodologia, a caracterizagdo do universo amostral do conjunto, do qual serédo
recrutados/convidados para participar da pesquisa, como fornecedores de dados — definicdo do local(regido,
estado, municipios e critérios de caracterizagdo/atividades) de abrangéncia de onde sera originaria a
amostra, assim como os meios e procedimentos pelos quais os individuos fornecedores de dados serao
convidados para participar da amostra e realizar os experimentos, de forma clara e explicita ou a forma de
amostragem apropriada & area em estudo; PENDENCIA CUMPRIDA

b) - Explicitar os critérios de inclusé@o e excluséo dos participantes a serem selecionados para participar da
pesquisa; PENDENCIA CUMPRIDA

c) - Atualizar o cronograma para que a coleta de dados, junto aos individuos fonte de dados, sé seja iniciado
em data posterior & apreciagéo, com a indispensavel aprovacéo, pelo CEPSH/UDESC; PENDENCIA

CUMPRIDA

d) - Incluir o nome do Orientador ou demais envolvidos na pesquisa na equipe de pesquisa no Projeto
Basico; PENDENCIA CUMPRIDA

Il - TCLE — Preencher no formulario padrédo do CEPSH/UDESC e deve constar, também, expressamente
que, “néo incorrerdo custos ou despesas aos participantes” e fazer constar o nome do professor orientador

do mestrado, tal como participante do projeto. PENDENCIA CUMPRIDA

Em ndo havendo mais pendéncias o projeto esta apto para Aprovagéo.
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Consideracoes Finais a critério do CEP:

O Colegiado APROVA o Projeto de Pesquisa e informa que, qualquer alteragao necessaria ao planejamento
e desenvolvimento do Protocolo Aprovado ou cronograma final, seja comunicada ao CEPSH via Plataforma
Brasil na forma de EMENDA, para analise sendo que para a execugao devera ser aguardada aprovagao
final do CEPSH. A ocorréncia de situacdes adversas durante a execucdo da pesquisa devera ser
comunicada imediatamente ao CEPSH via Plataforma Brasil, na forma de NOTIFICACAO. Em nao havendo
alteracdes ao Protocolo Aprovado e/ou situagbes adversas durante a execugdo, devera ser encaminhado
RELATORIO FINAL ao CEPSH via Plataforma Brasil até 60 dias da data final definida no cronograma, para
analise e aprovacéo.

Lembramos ainda, que o participante da pesquisa ou seu representante legal, quando for o caso, bem como
0 pesquisador responsavel, deverao rubricar todas as folhas do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido - TCLE - apondo suas assinaturas na ultima pagina do referido Termo.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 16/10/2018 Aceito
do Projeto ROJETO_1209386.pdf 23:41:15
Projeto Detalhado / | projetoparacomite2.pdf 16/10/2018 |MARCOS VINICIOS | Aceito
Brochura 23:40:58 |SCHMIDT
Investigador SALVADOR
TCLE / Termos de | Termo_de_Consentimento_Livre_e_Escl| 16/10/2018 |MARCOS VINICIOS | Aceito
Assentimento / arecido____maiores_de_18_1524242869 23:40:38 |SCHMIDT
Justificativa de 595_3526.pdf SALVADOR
Auséncia
Folha de Rosto IMG_4050.pdf 17/09/2018 | MARCOS VINICIOS | Aceito

16:20:00 |SCHMIDT
SALVADOR

Situacao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:

N&o
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FLORIANOPOLIS, 12 de Dezembro de 2018

Assinado por:
Renan Thiago Campestrini

(Coordenador(a))
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