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Resumo

Este estudo foi construido a partir da percep¢io de que a evolugdo das tecnologias e, sobretudo, o aprimoramento da
comunicagdo em dispositivos mdveis, impacta diretamente no processo de desenvolvimento de aplicativos (apps) e softwares e
na relagdo do ser humano com as novas interfaces. A pesquisa apresenta uma andlise comparativa entre os aplicativos para
iPad das revistas de decoragdo e design de interiores Casa Claudia (Editora Abril) e Casa e Jardim (Editora Globo), a partir de
testes de usabilidade dos mesmos em tablets Apple. O objetivo foi verificar se os guias de uso disponiveis em aplicativos (apps)
de revistas para dispositivos mdveis, construidos por textos e imagens, estdo cumprindo a fun¢éo de comunicar, efetivamente,
0 modo de uso desses apps. As informagdes foram coletadas junto a mulheres com idade entre 25 e 54 anos que testaram e
comentaram o funcionamento das versdes atuais dos apps. Foram selecionadas 24 mulheres para fazerem atividades individuais
monitoradas em ambos os apps, com dados coletados por meio de observagdes e think aloud. Os dados obtidos foram
analisados, e com base nos resultados foi proposto um ajuste nos requisitos para o desenvolvimento de interfaces de guias para
aplicativos com vistas @ maior satisfagdo das usudrias. Foram percebidas falhas severas na apreensdo e aplicagdo das
orientagdes disponiveis nos guias de uso. Os pesquisadores verificaram que os requisitos bdsicos para aumentar a satisfagéo e
melhorar a usabilidade estéo relacionados a facilidade de compreensédo e a simplicidade no uso, o que pode ser obtido por meio
de melhorias relacionadas a aplicagdo da tecnologia, ao conhecimento dos processos cognitivos dos usudrios e a aplicagdo de
conceitos semidticos de comunicagdo. O estudo pode servir de base para o desenvolvimento e andlise de guias de uso de outros
apps com caracteristicas similares, em diversos sistemas operacionais.

Palavras-chave: Design de Interface, Usabilidade, Dispositivos mdveis, Aplicativos editoriais, Guias de Uso.

Look, Understand and Learn: a Comparative Study with User Guides of
Editorial Apps for Mobile Devices

Abstract

This study was constructed based on the perception that technological evolution, particularly the improvement of
communication in mobile devices, directly affects the development process of apps and software and the relationship of the
human being with new interfaces. The study presents a comparative analysis of two iPad apps for decoration and interior design
magazines Casa Claudia (Editora Abril) and Casa e Jardim (Editora Globo). It was based on usability tests of both apps carried
out in Apple tablets (iPads). The goal was to determine if the user guides available in magazines' apps for mobile devices,
constructed with texts and images, are fulfilling effectively the function to communicate how to use these apps. Information was
gathered from women aged between 25 and 54 years, who tested and commented on the operation of the current versions of
the apps in question. Twenty-four women were selected to do individual activities monitored in both apps, with data collected
through observations and think aloud. The data was subjected to analysis, and based on the results, adjustments to the
development of user guides interfaces of the apps were proposed, aimed at increasing the satisfaction of female users. Severe
failures were noted in the seizure and implementation of guidelines, availables on the user guides. The researchers verified that
the basic requisites to increase the satisfaction and improve the usability are related with easily to understanding and simplicity
of use, obtainable through the improvements relating with the technology implementation, knowledge about the users' cognitive
processes and the application of semiotic concepts of communication. The study can serve as the basis for the development and
analysis of other user guides for apps with similar features, which are also targeted at adult women, with various operating
systems.

Keywords: Interface’s design, Usability, Mobile devices, Publish applications, user guides
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1. INTRODUGAO

Santos (1992, p. 9) lembra que “apesar de a comunicagdo ser
um ato praticado ha milénios, [...] a este fendmeno sé foram
dedicados estudos especificos a partir do inicio do século XX,
por conta do acentuado desenvolvimento dos meios de
comunicagdo de massa”.

A agilidade na produgdo e no consumo de conteldos para
os meios de comunicagdo de massa foi impulsionada pela
expansdo no acesso a internet e, mais recentemente, pela
ampliagdo na comercializagdo de dispositivos moveis e pelo
aumento exponencial no nimero de usuarios de tablets, como
o iPad, e de smartphones com telas sensiveis com diferentes
tamanhos. “Considerando que cada tipo de linguagem, a
imagética e a textual, é formada por diferentes caracteristicas,
cada uma ird contribuir de diferentes formas para a
aprendizagem do conceito”. (ALBUQUERQUE; SA & CARNEIRO-
LEAO, 2014, p. 7141)

A expansdo do mercado de aplicativos (apps) para
dispositivos modveis necessita de pesquisas com vistas a
adaptagdo a este novo tipo de midia e em atendimento as
necessidades dos usuarios.

Ndo obstante, a evolugdo tecnolégica e o
aprofundamento nos estudos de usabilidade dos ultimos anos
tém tornado os sistemas mais “amigadveis” e as mudancas
socioculturais também tém contribuido com a melhora na
interagdo humano-computador.

No caso dos tablets e de outros dispositivos moveis,
caracteristicas especificas que influenciam na usabilidade
devem ser consideradas. A primeira delas, relacionada ao
tamanho da tela e a capacidade de interagdo por touchscreen,
ao invés do teclado tradicional. Para Wiedmann (2013) “design
que responde as necessidades dos leitores em tempo real é
design muito mais inteligente do que utilizamos hoje na
maioria das vezes”.

Rogers, Sharp & Preece (2013, p. 196) explicam que “a
flexibilidade de interagir com o conteddo digital
proporcionada por gestos com os dedos resultou em novas
formas de experimentar o conteudo digital. As mais notéveis
sdo as formas mais ricas de ler, explorar e pesquisar revistas
interativas e livros no iPad”.

De acordo com Cunha (2011, p. 55), “as revistas
rapidamente procuraram se adaptar ao dispositivo,
aproveitando os mesmos recursos possibilitados pelo design
editorial, somados aos recursos da cibercultura, como
interatividade, multimidialidade e hipertextos”.

Uma pesquisa mundial da area de Produtos Editoriais da
Flurry (subsidiaria da Yahoo!) aponta que, em 2015, os apps de
noticias e revistas tiveram um crescimento de 135%. (KHALAF,
2016).

O intuito desta pesquisa foi verificar se os guias de uso
disponiveis em aplicativos de revistas para dispositivos moveis,
constituidos de textos e imagens, estdo cumprindo sua fungdo
de comunicar e ensinar, de forma efetiva, o modo de
funcionamento desses apps aos usuarios.

Os autores devem formatar o seu artigo utilizando estes
estilos. A seguir, serdo descritos os principais elementos do
artigo e a sua formatacgao.

2. JUSTIFICATIVA
Santos (1992, p. 26) ja chamava atengdo para o fato de que
com o desenvolvimento das novas tecnologias de
comunicagdo “a realidade é elevada a condigdo de efeito
especial, transmitindo flashes da histéria ao vivo para
interromper o fluxo banal da vida cotidiana”.

O mercado editorial brasileiro é bastante vasto e, por
isso, pode ser um campo interessante para pesquisas
relacionadas a usabilidade. Em seus estudos Kamakura &

Mazzon (2013, p.39-40) refletiram sobre o impacto da
estratificagdo socioeconémica e do perfil dos consumidores
nos produtos de midia:

“Se pensarmos em termos de revista, de acordo com o
relatério Midia Dados Brasil 2012, existem mais de 300 titulos
em circulagdo [...]. Cada revista tem um perfil de leitores em
relagdo a sexo, faixa etaria, classe social, grau de instrucdo,
regido geografica etc., e é esse perfil que definira se a revista é
ou ndo indicada para receber investimentos publicitarios de
um anunciante”. [...] “Em consequéncia, sabendo a que
estratos socioecondmicos pertencem [...] os leitores de uma
revista ou jornal, os internautas de um site, podemos saber de
forma detalhada o perfil de consumo, o perfil geodemografico
e cultural, o perfil de posse de bens e servigos e de acesso a
servigos publicos associados a audiéncia de cada um dos meios
e veiculos de comunicagdo”.

Norman (2004, p. 184-185) destaca que a tecnologia esta
voltada a interagdo social, e a comunicagdo esta conosco em
todos os momentos.

A boa noticia é que as novas tecnologias permitem que
nos sintamos sempre em contato, com possibilidade de
compartilhar nossas ideias e sentimentos, ndo importa onde
estejamos, ndo importa o que estejamos fazendo,
independentemente da hora ou de fuso horario. A ma noticia,
é claro, sdo exatamente estas mesmas coisas. (NORMAN,
2004, p. 184)

O contato humano-computador permite analises sobre
os resultados e a proposicdo de inovagbes. Porém, “a
experiéncia da Interagdo Humano-Computador é individual e
Unica, na medida em que cada pessoa é Unica em sua bagagem
de conhecimento e expectativas” (CYBIS, BETIOL & FAUST,
2007, p. 15).

Agner (2012, p. 2) salienta a necessidade de verificar a
interferéncia das novas tecnologias de produgdo e de consumo
na relagdo entre usudrios e novas midias durante a leitura, o
que transcorre da andlise de usabilidade.

Questdes relacionadas a mobilidade foram citadas por
Santaella (2010, p. 105), que explica o avango da sociedade
relacionado aos meios de comunicagcdo e, de forma mais
contemporanea, aos smartphones e tablets.

Pelo tamanho e praticidade, esses dispositivos sdo usados
em ambientes bem diversificados, sem a necessidade de
apoios estaveis, como explicam Souza & Spinola (2006, p. 3) ao
dizer: “Enquanto o computador de mesa é utilizado para
tarefas que exigem concentragdo do usuario e sdo executadas
durante um longo periodo de tempo, os dispositivos moveis
sdo utilizados para aplicagbes mais rapidas e exclusivas do
ambiente moével”.

Aspectos emocionais e a percep¢do de satisfagdo tém
sido abordados por Linden e Norman. A soma das dificuldades
e percepgles negativas pode piorar a relagao entre usuario e
produto. Linden (2007, p. 37) alerta para o fato de que “um
afeto negativo pode tornar uma atividade mais dificil,
enquanto que um positivo pode tornar mais facil uma
atividade considerada dificil”.

Desafios surgem conforme a tecnologia permite o
desenvolvimento de ferramentas mais complexas, mas que, ao
usuario, precisam ser cada vez mais simples de manusear e
compreender.

A inser¢do dessas tecnologias gera um novo processo de
aprendizagem nos usudrios, relacionado, sobretudo a
compreensdo das formas de uso. De acordo com Albuquerque,
Sa & Carneiro-Ledo (2014, p. 7143) essas aprendizagens “estdo
permeadas pela vivéncia social e histdrica de cada sujeito. A
partir de sua inser¢dao em um determinado contexto, o sujeito
produz os sentidos que serdo representados em seus modelos
explicativos”.
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Segundo o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira — INEP (2007, p. 7), “a educagdo é
essencialmente uma pratica social presente em diferentes
espagos e momentos da produgdo da vida social”. Assim, o
processo de aprendizagem no uso de apps esta relacionado a
educagdo, na medida em que “a Educagdo, em sentido amplo,
representa tudo aquilo que pode ser feito para desenvolver o
ser humano e, no sentido estrito, representa a instrugdo e o
desenvolvimento de competéncias e habilidades” (VIANNA,
2006, p. 130). Vianna (2006, p. 136), completa afirmando que
“[...] a educagdo, como elemento indissociavel do ser humano,
é o grande alimento para que o homem possa obter o pleno
desenvolvimento de suas faculdades fisicas, mentais e
intelectuais”.

Considerando estes conceitos de educagdo e
aprendizagem, que englobam muito mais do que a educagdo
formal e focam no aprendizado do ser social, entende-se que
os estudos de leitura de imagem podem ser utilizados para
compreender possiveis falhas nos guias de uso atuais e
contribuir com a usabilidade dos apps. Afinal “uma das
fungbes da andlise da imagem pode ser a busca ou a
verificagdo das causas do bom funcionamento ou do mau
funcionamento da mensagem visual”. (JOLY, 2006, p. 48).

Os guias de uso requerem das usuarias uma leitura
visual acerca dos processos por eles explicados. “Na medida
em que a imagem passa a ser compreendida como signo que
incorpora diversos cédigos, sua leitura requer o conhecimento
e a compreensdo desses codigos”. (SARDELICH, 2006, p. 453).

2.1 Defini¢dao operacional e referencial dos termos
Antes de iniciar as discussdes, faz-se necessario explicar alguns
termos prevalentes nesta pesquisa.

O termo app, descrito no Dicionario Oxford (2015) como
um substantivo da 4rea da computagao, é definido como “um
aplicativo, especialmente aqueles baixados por um usudrio
para um dispositivo mével”. O entendimento é ampliado por
Rebougas (2013, p. 1), para quem “Os apps podem ser
adquiridos gratuitamente ou por meio de sites de downloads
pagos, e servem para facilitar o acesso a determinados tipos
de conteudo como noticias, jogos, mapas, localizagdo, dados
meteoroldgicos, audio e demais tipos”. J4 Cunha (2011, p. 55)
conceitua apps como “pequenos programas que Ssdo
instalados no sistema operacional do dispositivo para acessar
algum conteudo especifico, seja on-line ou offline, podendo
inclusive substituir o acesso por meio do navegador”.

Estudos de Vicente (2013, p. 11-12) explicam que ha dois
tipos de apps: os nativos e as aplicagcdes web. Os apps nativos
sdo aqueles desenvolvidos especificamente para funcionar em
um determinado sistema operacional e/ou num tipo de
dispositivo movel especifico. As aplicagdbes web sdo
construidas de forma unica, para funcionar em diferentes
sistemas operacionais e respeitando as caracteristicas dos
dispositivos para os quais sdo construidos (dispositivos
touchscreen, por exemplo), mas sem serem especificamente
desenvolvidos para um Unico dispositivo.

Outra definigdo importante é a do que vem a ser um guia
de uso. Guias de uso sdo uma espécie de manual, utilizados
para apresentar os produtos e orientar os usudrios para
realizarem tarefas e/ou interagirem com esses produtos. Ndo
ha uma norma especifica que padronize estes manuais. Mas, o
Cdodigo de Defesa do Consumidor (BRASIL, 1990), no Art. 50,
menciona que todo produto deve ser “acompanhado de
manual de instrugdo, de instalagdo e uso do produto em
linguagem didatica, com ilustragdes”. No caso dos guias de uso
das revistas analisadas, as informagdes sdo resumidas e

apresentadas junto a imagens, numa Unica tela, como podera
ser visto ao longo deste artigo. Ndo hda informagdes
relacionadas a riscos de uso, como comumente ocorre no caso
de manuais de ferramentas e/ou objetos fisicos.

Linden (2007, p. 60) explica que a funcionalidade deixou
de ser o Unico requisito fundamental e afianga: “Ser funcional
€ um pré-requisito, mas ndo é suficiente; na medida em que as
pessoas tém produtos que funcionam, elas passam a desejar
produtos que sejam faceis de usar, o que significa
proporcionar Usabilidade. Dispondo de produtos usaveis, é
inevitavel que as pessoas desejem algo mais, produtos que ndo
sejam apenas “ferramentas”, funcionais, mas que oferecam
beneficios emocionais. Assim é atingido o nivel do Prazer”.

A este conceito, pode ser somada a observagao feita por
Norman (2008, p. 28), segundo a qual “Projetos “usaveis” nem
sempre sdo prazerosos de usar”, por isso o conceito de
satisfacdo estd embutido na usabilidade.

Para facilitar as analises, faz-se necessario lembrar alguns
movimentos utilizados no processo de interagao por gestos em
dispositivos moveis com telas touchscreen, como as utilizadas
em iPads. Pode-se observar a Figura 1, que traz os movimentos
citados por Wroblewski (2011, p. 74).

CORE GESTURES Basic gestures for most touch commands

Tap Double tap Drag Flick

SR

Press and drag Rotate

Figura 1: Gestos basicos para comandos com toque na tela.

ce

Para facilitar o entendimento, a Tabela 1 apresenta uma
adaptacdo dos termos apresentados na Figura 1.

Por ultimo, para nortear as corretas andlises, deve-se
compreender o conceito geral dos apps ora analisados, cujo
conteudo é formado, em ambos 0s casos, por um conjunto
(também chamado de “biblioteca”) de revistas digitais. Pode-
se recorrer a Paulino (2013) para quem “As revistas digitais
apresentam um componente fundamental, a interatividade
com as lexias de comunicagdo. Essa interagdo é proporcionada
por uma caracteristica técnica dos tablets, que se configura
com um componente de navegagdo através do toque
(touchscreen)”. Segundo a autora (PAULINO, 2013, p. 22 In:
PAULINO & RODRIGUES (Org)), pode-se definir ‘lexias de
comunicag¢do hipermidia’ como a mescla de tipos de
linguagens de informacdo (texto, audio, video, grafico,
animacdo, etc). A autora explica, ainda, que as revistas digitais
mesclam caracteristicas das revistas impressas com outras, das
quais podem ser destacadas: a portabilidade, a interatividade,
o uso de multimidia e de hipertextos (PAULINO, 2013, p. 20-21
In: PAULINO & RODRIGUES (Org)).
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Tabela 1: Adaptagdo e descricdo das nomenclaturas de
movimentos gestuais para fins de utilizagdo na

pesquisa.
N?r_ne Nome Descri¢ao do Movimento

Original  Adaptado

Tap Tocar, A usudria toca rapidamente um

bater elemento da tela (icone, foto, texto ou
outro) com a ponta de um dos dedos, a
fim de realizar uma agdo.

Double Duplo A usudria da dois breves toques

tap toque (batidas) num elemento da tela (icone,
foto, texto ou outro) com a ponta de
um dos dedos, a fim de realizar uma
acdo.

Drag Arrastar A usuadria arrasta a ponta de um dedo
horizontal ou verticalmente sem
perder o contato entre a tela e o dedo,
com o intuito de rolar alguma
informagdo e/ou imagem na tela

Flick Deslizar, A usuaria toca a tela com a ponta de

empurrar um dedo e faz um movimento curto no
sentido horizontal ou vertical, como se
empurrasse o conteudo apresentado
para o lado.

Pinch Pinga A usudria toca a tela com a ponta de

fechando, dois dedos juntos (pinga) e depois

Zoom in movimenta os dedos, separando-os
em sentido diagonal a tela, sem deixar
de toca-la.

Spread Pinga A usudria toca a tela com a ponta de

abrindo, dois dedos separados (pinga) e depois

Zoom out movimenta os dedos, aproximando-os
em sentido diagonal a tela, sem deixar
de toca-la.

Press Pressionar A usudria toca um elemento na tela por
um longo periodo de tempo.

Press Pressionar A usudria pressiona a tela com um

andtap  etocar dedo e toca rapidamente a tela com
um segundo dedo (simultaneamente e
sem perder o contato com a tela). Esse
movimento pode ser feito com dois
dedos de uma mesma mdo ou com um
dedo de cada mdo.

Press Pressionar A usudria pressiona a tela com um

and e deslizar dedo e move um segundo dedo sobre

drag a tela simultaneamente (e sem perder
o contato com a tela). Esse
movimento pode ser feito com dois
dedos de uma mesma mdo ou com
um dedo de cada mao.

A usudria toca a tela com dois dedos
(simultaneamente) e os move no
sentido horario ou anti-horario. Em
alguns casos, um dos dedos pode
tocar a tela num ponto determinado
enquanto o outro faz o0 movimento
circular.

Fonte: elaborada pelos pesquisadores.

Rotate Rotagdo

Scolari (2013, p. 15) aplica as quatro leis dos meios de
comunicagdo de McLuhan, as revistas digitais, afirmando: “Lei
1: Extensdo: As revistas digitais expandem nossa capacidade
de estar informados ao incorporar novas textualidades
audiovisuais/interativas e a possibilidade de consumi-las sem
estar conectados a rede. Lei 2: Caducidade: As revistas digitais
tornam obsoletas as revistas impressas, mas ndo as revistas
online, dado que atualizam seus contetdos em tempo real.
Também se tornam obsoletas a produgdo tradicional (papel,
impressdo) e a distribuigdo (bancas). Lei 3: Recuperagdo: As
revistas digitais recuperam o prazer da leitura online, lenta e
extensiva, tipica das publicagGes impressas, que as webs
estavam fazendo desaparecer. Lei 4: Reversdo: As revistas

digitais nascem com o objetivo de recuperar leitores e
configurar um modelo de negdcio baseado na venda de
conteudos informativos digitais em ritmo semanal ou mensal

[..]".

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa exploratdria partiu do método hipotético-dedutivo,
uma vez que, a partir de conhecimentos prévios sobre
comunicagdo, usabilidade e novas tecnologias, encontrou-se
uma lacuna que supunha um problema a ser analisado e
testado por meio de métodos cientificos.

Com base neste conhecimento inicial, foram realizadas
pesquisas bibliograficas mais profundas a fim de embasar o
pensamento inicial e dar suporte aos testes a serem realizados
nas proximas etapas, bem como a verificagdo das necessidades
e requisitos para o desenvolvimento de interfaces mais
adequadas, a serem utilizadas nos guias de uso de apps
editoriais para tablets.

Esses estudos permitiram a formulagdo mais precisa do
problema de pesquisa, da hipdtese a ser colocada a prova e
das variaveis a serem consideradas no estudo.

3.1 Apps utilizados
A pesquisa comparou a percepg¢do das usuarias sobre os guias
de uso dos apps para dispositivos méveis das revistas Casa
Claudia e Casa e Jardim, sendo os titulos escolhidos com base
nas pesquisas da Associagdo Nacional de Editores de Revistas
(ANER), segundo os quais, as revistas de decora¢do/design de
interiores com maior circulagdo no pais sdo: Casa Claudia,
Minha Casa, Casa e Jardim e Arquitetura & Construgao.

Sendo os dois primeiros titulos da Editora Abril, optou-se
por selecionar a 12 e a 32 revistas, sendo uma revista da Editora
Abril e outra da Editora Globo. Sao as revistas mais antigas da
tematica em circulagdo no Brasil. A revista Casa e Jardim
completou 62 anos em 2015 e Casa Claudia tem 38 anos.

As figuras 2, 3 e 4 mostram exemplos do guia de uso de
cada um dos apps, apresentados apds a capa de cada edigao
das revistas, em ambos.

COMO NAVEGAR
Unm guia ripido para voc? explorar com prazer ¢ facilidade
as piginas de CASA CLAUDIA em seu tablet,

Confira a lista
de matérias

desta edigio - E
Ste botdo
GUARDAL e a
3 NA MEMOF e
Veja todas as
SUas eaCHes "
06 CASA a roportagam
CLAUDA nas redes
socas
Crie Qn Ista

gina
de pagnas
precietas

visuakizada

Aqul vock
encontra as
dversas
seches

Navegue
pola edigho
rapdamente

COMO APAGAR UMA EDIGAO

Retome i Biblioteca ¢ foque no canto superior dircito = escolha
“Remorer edices” ¢ seleciome # revista que deseja apager

Figura 2: Guia de uso do app da Revista Casa Claudia (Ed. 645).
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Confira a Ista.
de matérias
desta edigio . .
Este botio
ERp
Veja todas as
suas edighes
do CASA -
CLAUDIA Ol an
Iista de
paginas
e predietas
vatepraa
Tave Agu, vocd
Navegue encontra as.
peedio o
rapidamente segles
BOTOES & CONES
o 0 » G:T ——
Legenda e outras. Texto Araste para Veja a contruacio Toque para ver Basta tocar no ik para
rformagdes for mais datoto o Casa.combr ‘acessar o ste

Figura 3: Guia de uso do app da Revista Casa Claudia (Ed. 637).

O guia de uso do app da revista Casa Claudia
(denominado nesta publicagdo de “Como navegar”) apresenta
icones e informagdes de funcionalidades que podem ser
encontradas nas edigdes. Como pode ser percebido ao
comparar as figuras 2 e 3, ha uma variagdo na parte inferior,
sendo que ‘Botdes e icones’ sdo exibidos quando os itens
aparecem na edigdo.

GUIA

Veja como usar sua revista digital

TOOUE PARA
VISUALIZAR © MM

Figura 4: Guia de uso do app da Revista Casa e Jardim (Ed. 724).

No caso da revista Cada e Jardim, o guia de uso do app
apresenta, icones de funcionalidades que podem ser
encontradas ao longo das edi¢des, bem como as formas de
navegagao por gestos.

3.2 Perfil das participantes

A selegdo das participantes partiu da analise do publico
consumidor das duas revistas, cuja comparac¢do pode ser vista
na tabela 2. Optou-se por selecionar usudrias que se
enquadrassem neste mesmo perfil.

Tabela 2: Perfil das participantes x publico das revistas

Casa

Descritor Caracteristica Claudia Ca.sa e
Jardim (%)
(%)

Género Sexo Feminino 86% 73%
Faixa Etaria 25 a 54 anos 56% 57%
Clas.se - ClassesAe B 75% 72%
Socioeconémica

Regido Sul e Sudeste 75% 78%

Fonte: elaborada pelos pesquisadores com base no kit de midia das
revistas.

Como a area de cobertura geografica ainda seria ampla
demais para as caracteristicas desta pesquisa, optou-se por
restringir a area de abrangéncia a regido do Litoral Centro-
Norte de Santa Catarina, estando aptas a participar as
mulheres residentes em cidades litordaneas localizadas entre
Floriandpolis e Itapod, podendo os resultados ser aplicados a
outras areas pelos critérios de generalizagdo inerentes a
ciéncia.

Foram fatores de exclusdo: a) Acometimento por doengas
motoras moderadas ou graves, que dificultassem ou
inviabilizassem a realizagdo dos testes; b) Uso prévio dos apps
testados, a fim de minimizar desvios relacionados as
experiéncias anteriores aos testes; c) Discordancia do Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Um questionario com dez questdes sobre o perfil sécio-
demografico (faixa etaria, profissdo, cidade de residéncia,
classe social), habitos de uso do iPad (frequéncia, finalidade,
tipos de apps) e dados de contato, foi elaborado na versdo
gratuita do software online Survey Monkey e encaminhado as
possiveis participantes por e-mail e pelas redes sociais.

No que se refere a construgdo das perguntas, Barbetta
(1999, p. 26) assevera que estas “devem ser formuladas numa
linguagem que seja compreensivel para todos os elementos da
populagdo e, além disso, ndo devem deixar duavidas de
interpretagdo”.

A primeira e a segunda parte do questiondrio de pré-
experimento possibilitaram a classificagao correta do perfil das
participantes, evitando erros de andlise e desvio de resultados,
e otimizaram o tempo destinado as outras etapas.

De acordo com Rogers, Sharp & Preece (2013, p. 238)
“questionarios bem elaborados sdo uma boa maneira de obter
respostas a perguntas especificas de um grupo grande de
pessoas, especialmente se esse grupo estiver espalhado
geograficamente, tornando invidvel a visitacdo de todos. Os
questiondrios podem ser usados sozinhos ou em conjunto com
outros métodos para esclarecer ou aprofundar algum
entendimento”.

Posteriormente, as participantes que se enquadraram no
escopo da pesquisa foram convidadas a participar das
atividades praticas propostas.

Ao todo 32 mulheres responderam o Questiondrio Pré-
teste. As respostas coletadas nos questiondrios das
participantes que posteriormente ndo puderam ou nao
quiseram participar dos testes de usabilidade foram excluidos
das andlises. Porém, a numeragdo inicial das participantes foi
mantida para evitar erros e/ou confusdes no momento da
andlise dos dados e da consulta aos materiais de coleta. Foram
excluidas desta pesquisa as participantes: 1,2,6,7,9, 10,13 e
16.
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Ao final foram selecionadas 24 usudrias, de forma
pareada, por meio de amostragem por julgamento. As
usudrias, foram divididas por faixa etaria (25 a 39 anos e 40 a
54 anos) e classificadas como experientes ou novatas no uso
de iPad.

Foi criada uma matriz a partir dos dados relacionados ao
tempo de uso, frequéncia e finalidade que permitiu classificar
as usuarias dessa forma, conforme pode ser verificado na
tabela 3.

Tabela 3: Matriz de habitualidade de uso

Experién-
c’i’ano la2 1a2 3a5 5a7
di di di di
uso do |aéss/m |as{‘saema |asr/‘s;ema |asr/‘s;ema
iPad
Menos
de 6 Novata Novata Novata Experiente
meses
6 meses Novata Novata Experiente Experiente
alano
la2 . .
Novata  Novata Experiente Experiente
anos
mais de 2 . . .
anos Novata Experiente Experiente Experiente

Fonte: elaborada pelos pesquisadores.

Para a elaboracdo desta matriz de habitualidade e
experiéncia, foram considerados alguns aspectos, a partir das
questOes apresentadas no questionario pré-experimento, tais
como: o histdrico de utilizagdo, a frequéncia e a finalidade de
uso dos dispositivos moveis.

Considerou-se que, quando a usudria possui uma rotina
recente de contato com o dispositivo mével, e/ou com uma
frequéncia e/ou uma finalidade que n3o demandam os
conhecimentos especificos necessarios a utilizagdo de apps de
forma geral, pode ndo apresentar habilidades de manuseio
suficientes para ser considerada experiente no uso de iPad,
por ndo ter a desenvoltura esperada no uso de apps editoriais,
como os que s3o objetos deste estudo.

A partir dessa analise, usuarias que utilizam o iPad ha
mais de dois anos, mas com uma frequéncia de um ou dois dias
no més, somente para fazer fotos, videos, acessar e-mails ou
jogar, sdo consideradas novatas.

Cada usuaria utilizou os dois apps (técnica cross-over), de
forma randomizada, totalizando 48 testes, conforme
apresentado na Tabela 4:

Tabela 4: Divisdo das participantes nos quatro subgrupos.

Experientes no
uso de iPad
P.04/P.08/P.19

Novatas no uso de
iPad
P.11/P.12/P.17

Faixa Etaria

25a39anos P.18/P.22/P.29  P.21/P.26/P.30

P.O5/P.14/P.23 P.03/P.15/P.20

40354 anos P.24/P.27/P.32 P.25/P.28/P.31
Total por

12 novatas 12 experientes

experiéncia de uso
Participantes
randomizadas
Total de testes
Fonte: elaborada pelos pesquisadores.

24 participantes

48 testes

Outro aspecto a ser ressaltado se relaciona as questdes
éticas, sendo que o projeto que deu origem a este artigo foi
submetido ao Comité de Etica em Pesquisa, por meio da
Plataforma Brasil, obtendo parecer favordvel e todas as
participantes envolvidas tiveram acesso e assinaram duas vias
do TCLE (uma via para os pesquisadores e outra, para a
participante) e foram esclarecidas de que podiam desistir de

participar da pesquisa a qualquer tempo sem nenhum
impedimento ou 6nus as mesmas.

As participantes foram submetidas a um risco minimo,
relacionado mais diretamente a algum possivel sentimento de
desconforto, ansiedade ou frustragdo durante a realizagdo dos
testes de usabilidade ou no preenchimento dos questionarios
pré-teste.

3.3 Requisitos para a execugao dos testes

Em termos de execug¢do dos testes de usabilidade foram
necessarios alguns requisitos relacionados a infraestrutura e
a0s equipamentos:

Ambiente: para aplicagdo dos testes foi necessdria uma
sala contendo cadeiras para a usudria e para a moderadora,
mesa para preenchimento do questiondrio e para apoio do
tablet (caso a usudria preferisse apoia-lo);

Hordrio: foi estipulado, com base no Teste Piloto, tempo
entre 45 e 60 minutos (por participante), agendado conforme
disponibilidade das participantes;

Tablets: um equipamento iPad (modelo Air) foi
disponibilizado pelos pesquisadores. A aquisi¢ao e a instalagao
dos apps também foram providenciadas pelos pesquisadores.
O equipamento foi disponibilizado as usuarias, a fim de que as
mesmas pudessem realizar os testes em ambos os apps, com
o minimo de interferéncia possivel do equipamento.

A escolha do tablet da Apple foi embasada,
principalmente, em dois fatores: a qualidade tecnoldgica
apontada por especialistas e a aceitagdo do equipamento
demonstrada por pesquisas de mercado.

A utilizagdo de uma plataforma especifica teve como
objetivo a homogeneizagdo dos testes de usabilidade e a
minimizagdo de interferéncias relacionadas as particularidades
técnicas dos dispositivos mdveis, uma vez que o foco da
pesquisa é a usabilidade dos guias de uso dos apps e ndo a dos
equipamentos.

Bailly, Muller & Lecolinet (2012, p. 682) justificaram o uso
do iPad afirmando: “Nds selecionamos o iPad Apple porque
este dispositivo garante um alto nivel de acuracia (sem
aparentes falso positivo ou falso negativo).

- —

Imagem iPad Air frente e verso e lateral. Fonte:

APPLE.

Figura 5:

As versoes 4, 5 e Air do iPad, bem como as subsequentes,
utilizam um novo padrao de tela, denominado “tela retina”. No
caso do iPad Air, conforme informagao da prépria Apple (2015,
p. 2), a tela multi-touch de 9,7 polegadas (mediada diagonal)
possui 2048 x 1536 pixels (264 pixels por polegada). “E quatro
vezes o numero de pixels do iPad 2 e 1 milhdo a mais do que
possui um televisor full HD. Sua definicdo estd proxima do
maximo que o olho humano consegue distinguir (dai o nome
Retina)”. (GREGO, 2012)
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As Figuras 5 e 6 mostram imagens do modelo utilizado
pelas participantes para a realizagdo dos testes, bem como
suas dimensdes e botdes/conectores externos.

240mm

s N

169,5mm

7,5mm | %

Figura 6: Imagem com medidas do iPad Air. Fonte: APPLE.

Para fins de execugdo das tarefas dos testes, as usuarias
ndo necessitavam saber as fungdes dos botdes e conectores
externos.

Moderadora: recepcionou as participantes, apresentou e
coletou assinaturas no TCLE, leu o roteiro do teste e explicou
0 mesmo as usudrias, acompanhou os testes e deu suporte as
participantes (informacional e emocional) sempre que
necessario. A moderadora questionou algumas participantes
acerca de situagGes ocorridas durante os testes e que
pudessem contribuir com a analise dos dados.

Para evitar que o ambiente interferisse de forma
diferente na desenvoltura das participantes, todos foram
realizados em salas de aula, nas quais ndo havia telefone e/ou
outros equipamentos eletronicos, apenas com a presenca da
participante e da moderadora.

3.4 Coleta de dados

A coleta de dados foi realizada nas cidades de Itajai e
Floriandpolis. A posicdo em que as participantes e a
moderadora ficavam foi padronizada (Figura 7) para permitir o
mesmo tipo de visualizagdo em todos os testes (apenas o lado
em que a moderadora se posicionou sofreu alternancia entre
direita e esquerda, quando necessario). Conforme instrugdo
de Rogers, Sharp & Preece (2013, p. 256), “a disposi¢do dos
equipamentos no que diz respeito ao participante é
importante num estudo controlado, porque os detalhes da
atividade precisam ser capturados”.

Apesar disso, foi dito as participantes que as mesmas
poderiam se sentar da forma que lhes fosse mais confortavel
e nado foram orientadas a apoiar o iPad na mesa ou segura-lo
em suas maos, sendo que cada uma optou pelo que Ihe era
mais conveniente para a realizagado das tarefas.

Foi pedido as participantes que, durante a execugdo de
tarefas solicitadas pela moderadora, expressassem em voz alta
suas percepcbes, duvidas e sensagdes a fim de que a
observacdo feita pela moderadora ndo se limitasse a
visualizacdo das a¢Oes executadas pelas participantes. “[...] em
um ambiente controlado, o observador pode se dar ao luxo de
ser um pouco mais intrusivo. A técnica de pensar em voz alta
(Think-aloud) é uma maneira Gtil de entender o que esta
acontecendo na cabega de uma pessoa”. (ROGERS, SHARP &
PREECE, 2013, p. 256).

A coleta de dados foi composta pelas seguintes etapas:

a) Questionario Pré-experimento (Pré-teste); e,

b) Testes de Usabilidade com observagdo da moderadora
e Think-aloud.

4. ANALISE DE DADOS

Como explicado anteriormente, ha pequenas diferencas nos
icones e no formato dos apps das revistas Casa Claudia e Casa
e Jardim, até porque, se os dois fossem exatamente iguais, ndo
caberia comparagdo por meio de testes de usabilidade.

De todo modo, buscou-se elaborar tarefas semelhantes,
que utilizassem recursos parecidos, a fim de minimizar as
discrepancias entre os niveis de dificuldades e de evitar que as
tarefas se tornassem incompardveis, mas, respeitando as
especificidades de cada app.

Cada participante realizou trés atividades em cada app,
sendo que estas eram iguais para todas as participantes,
conforme descrito na tabela 5.

Tabela 5: Descri¢do das tarefas realizadas pelas participantes
em cada um dos apps testados.

Tarefa | App Casa Claudia App Casa e Jardim
1 Localizar dicas de Localizar dicas para
decoragdo para sala. cozinhas planejadas.
Localizar a edi¢do 641 da Localizar exemplos de
) revista e, dentro desta, terrarios, na edi¢do de
dicas para organizagdo de | janeiro de 2015 da
armarios de cozinha. revista.
Localizar um jardim com
Localizar, na edi¢do 637 pergolado, na edi¢do
. do aplicativo, dicas para 715 da revista e
“‘ decorar mesas para descobrir, na galeria de
v L 3 almogos informais e imagens da mesma
"--.,‘3 encontrar o prego do matéria, os nomes das
sousplat de linha floral plantas que ladeiam a
apresentado na matéria. porta de entrada
B Mesa apresentada.
B Cadeira da participante

Fonte: elaborado pelos pesquisadores.

Cadeira do mediador
iPad
=== Angulo de observagio

Enquanto as participantes realizavam as tarefas nos apps
foi possivel verificar a observagao e a utilizagdo que as mesmas

fizeram dos guias de uso disponiveis em cada um, obtendo-se

Figura 7: Esquema de distribuicdo dos elementos durante a
realizacdo dos testes. Fonte: Elaborado pelos

pesquisadores.

os resultados da tabela 6.
Conforme tabela 6, 87,5% das participantes, em ambos

0s apps, observaram os guias de uso. Porém, ao realizar as
atividades solicitadas, houve uma redugdo no percentual de
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participantes que lembrava como utilizar as funcionalidades
descritas no guia.

Tabela 7: Observacdo dos guias de uso e capacidade de
encontrar o icone necessario a tarefa 3.

96

No caso de Casa Claudia, apenas 47,61% das que App Casa Claudia App Casa e Jardim
observaram souberam utilizar as fungdes. No caso do app de
Casa e Jardim, a quantia de usudrias que se recordava das 2 l§ 2 1§
informacgdes foi de apenas 19,04%. & E é '§ E Tz
g | 3| 88 : | 23
Tabela 6: Observagdo e utilizagdo dos guias de uso durante a § 2 g S & -; '2 g &
realizagdo das tarefas. S B by 5 = Y 5
£ o S © S 25
App Casa Claudia App Casa e Jardim a § ~§ E 5 g % é %‘
o 2 g 3 e 2 3
5 | 2 3 5 5 | 5% 5 | 5%
0 - S © Q E (%] E
2 3 g 3 8. 5§ 53
© = Q © o3 = A = =
a © S8 B T & P.3 Ndo Sim Ndo Ndo
2 5 ET @ E & P4 Sim Sim Sim Nao
g = R 3 E P.5 sim sim sim No
S 9 = 8 < P.8 Sim Sim Sim Nao
2 3 2 3 P.11 Sim Sim Sim N&o
S = e = P12 Sim Sim Sim sim
5 > P.14 Sim Sim Sim N3o
P.3 Nao - Nao - P.15 Sim Sim Sim Nao
P.4 Sim Ndo Sim Ndo P.17 Sim Nao Sim Nao
P.5 Sim Sim Sim Ndo P.18 Sim Sim Sim Ndo
P.8 Sim Nao Sim Nado P.19 Sim Sim Sim Nao
P.11 Sim Sim Sim Nao P.20 Sim Sim Sim Nao
P.12 Sim Sim Sim Ndo P.21 Sim Sim Sim Nao
p.14 Sim Nao Sim Ndo P.22 Sim Ndo Sim Sim
p.15 Sim Nao Sim Ndo p.23 Sim Sim Sim Nao
P.17 Sim Nao Sim Nado p.24 Sim Sim Sim Nao
P.18 Sim Nao Sim Nao P.25 Sim Sim Sim Nao
P.19 Sim Ndo Sim Ndo P.26 Sim Sim Sim Nao
P.20 Sim Nao Sim Ndo P.27 Sim Ndo Sim Ndo
P.21 Sim Sim Sim Sim P.28 Ndo Sim Sim Nao
P.22 Sim Sim Sim Sim P.29 Sim Sim Sim Nao
P.23 Sim Sim Sim Ndo P.30 Ndo Sim Ndo Nao
P.24 Sim Sim Sim Nao P.31 Sim Sim Nao Ndo
P.25 Sim Sim Sim Sim P.32 Sim Sim Sim Nao
P.26 Sim Sim Sim Nao Percentual| 87,5% 87,5% 87,5% 8,33%
P.27 Sim Ndo Sim Nao Fonte: elaborado pelos pesquisadores.
P.28 Ndo - Sim Ndo
P.29 Sim Sim Sim Sim
P.30 Nao - Ndo -
P.31 Sim Nao Nao - o '
P.32 Sim N&o Sim Nio Ch .
Percentual 87,5% 42,85% 87,5% 19,04% ar m e v B

Fonte: elaborado pelos pesquisadores.

A realizagdo da terceira tarefa, em ambos os apps, exigia
que as usudrias utilizassem um “icone”, exibido dentro das
matérias para acessarem a informagdo solicitada.

Nesta etapa, conforme dados da tabela 7, um total de
87,5% das participantes encontraram o icone utilizado pelo
app da revista Casa Claudia (Figuras 8 e 9), incluindo as trés
participantes que ndo observaram o guia de uso do app.

Estes dados demonstram que o icone é visivel e
compreensivel as usudrias.

Contudo, ainda conforme dados apresentados na tabela
7, apesar de 87,5% das participantes terem observado o guia
de uso do app da revista Casa e Jardim, um total de 91,67% das
participantes do teste ndo encontraram o icone da galeria de
fotos no app da revista, mesmo o icone estando descrito no
guia de uso (observar Figuras 10 e 11).

Figura 8:

a mesa ==

icone do app da Revista Casa Claudia na matéria.
Fonte: Revista Casa Claudia (app Ed. 637)
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Figura 9: icone do app da Revista Casa Claudia no guia de uso.
Fonte: Revista Casa Claudia (app Ed. 637)

As duas Unicas participantes que conseguiram localizar o
icone apresentado no canto inferior esquerdo da matéria,
haviam observado o guia de uso do app.

Isso pode indicar que o formato utilizado ndo é
facilmente associado a sua fungdo ou que ele é pouco visivel e
ndo atrai a atengdo das usuarias quando inserido nas matérias,
prejudicando o acesso das participantes as informagdes extras
disponiveis no app da revista.

—

Figura 10: icone do app da Revista e Jardim Claudia na matéria.
Fonte: Revista Casa e Jardim (app Ed. 715)

Gl

Ieja como usar sua revista digital

Figura 11: icone do app da Revista e Jardim Claudia no guia de
uso. Fonte: Revista Casa e Jardim (app Ed. 715)

4.1 Think-aloud

Durante a realizagdo das atividades, algumas usuarias
mencionaram suas percepg¢des sobre os guias de uso, suas
frustragbes por ndo encontrarem as informacgdes e/ou ndo
conseguirem realizar as tarefas. A participante 14 avaliou que
“o layout do guia do app da revista Casa Claudia é mais atrativo
para ler as explicagdes” e mencionou que isso a deixou mais
segura para utilizar este app.

J4 a participante 24 disse, sobre o guia de Casa e Jardim:
“deveria haver uma forma mais facil de utilizar os comandos,
sem ter que decorar ou voltar ao Sumario, que nao é facil de
achar”. Também demonstrou impaciéncia com as dificuldades
durante a realizagdo das tarefas e afirmou: “Parece um virador
de péginas turbinado! E menos préatico do que a versdo
impressa”.

E, a participante 12 fez um comentario semelhante,
afirmando que “o app é a revista digitalizada”. Outro
comentario a ser considerado, neste mesmo sentido, foi o da
participante 4 que sentenciou durante a realizagdo de uma das
tarefas: “Se fosse na ‘vida real’ eu ja teria desistido!”.

A participante 27 disse, enquanto observava o guia de uso
de Casa e Jardim, “gosto de coisas praticas e ndo tenho muita
paciéncia”.

Embora, mesmo assim, todas tenham ao menos tentado
realizar as tarefas, essa percep¢do poderia influenciar
negativamente na decisdo de adquirir esses dois apps,
principalmente por se tratarem de apps pagos.

Este aspecto estd associado ao prazer no uso e a
satisfacdo das usudrias. Neste ponto, cabe resgatar os estudos
de Linden (2007, p. 58), segundo os quais: “em uma sociedade
e em uma época em que uma das tendéncias é o hedonismo,
a busca por prazer em cada situagdo ganha legitimidade e
passa a ser preocupacao e responsabilidade do Design”.

O fato ocorreu com maior intensidade com relagdo ao
app da revista Casa e Jardim. Em termos de mercado editorial,
considerando que as publicagdes sdo concorrentes diretas,
isso poderia significar uma desvantagem para o app de Casa e
Jardim. O designer de interfaces, Filipe Torres (2010, p. 22)
explica que “usuarios sé toleram um produto insatisfatério se
nao existirem alternativas”.

A soma das dificuldades e percepgGes negativas pode,
inclusive, piorar a relagdo entre o usuario e o produto. Linden
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(2007, p. 37) alerta para o fato de que “um afeto negativo pode
tornar uma atividade mais dificil, enquanto que um positivo
pode tornar mais facil uma atividade considerada dificil”.

5. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Com o estudo comparado foi percebida uma falha no processo
de comunicagdo entre os apps e as usuarias no que se refere a
aprendizagem das informagdes dispostas nos guias de uso.
Verificou-se a existéncia de um lapso no processo de leitura de
imagem dessas ferramentas. As usuarias viam os guias de uso,
aparentemente compreendiam as explicagdes fornecidas, mas
ndo aprendiam a utilizar as funcionalidades descritas.

A maior parte das usuarias ndo conseguia lembrar e/ou
utilizar as explicagGes durante os momentos de navegagao e
realizagdo das tarefas. Essa dificuldade atrapalha a eficacia e a
percepgdo de satisfagdo das usudrias, uma vez que a
incapacidade de concluir tarefas e/ou alcangar objetivos
frustra as participantes, trazendo sentimentos negativos e
aumentando a insegurang¢a das mesmas ao utilizarem os apps.

Estudos publicados por Nielsen & Budiu (2013) sugerem
que aparelhos moveis podem fornecer uma experiéncia ruim
por diversos motivos, dentre os quais a inabilidade do usuario
em usar funcionalidades do aparelho e dos apps.

A relagdo entre homem e tecnologia é afetada pelas
emogdes. Norman (2008, p. 31 e 46) explica que ha uma
diferenca entre afeto e emogdo, sendo a primeira inconsciente
e, a segunda, consciente. O autor relata que a dificuldade de
uso pode causar no usuario um estado negativo afetivo. Isso
diminui o raciocinio, a curiosidade e a criatividade das pessoas
(usuarios).

Além de emogdes negativas, Cybis, Betiol & Faust (2007,
p. 14) alertam que “Sistemas dificeis de usar implicam em
erros e perda de tempo, fatores que se multiplicam com a
frequéncia das tarefas e o nimero de usuarios. A perda de
dados e informagGes pode implicar na perda de clientes e de
oportunidades. Acontecimentos desse tipo causam desde uma
resisténcia ao uso do sistema até a sua subutilizagdo e
abandono completo”.

Neste caso, os estudos demonstraram que embora as
ferramentas existam, mesmo quando as usuarias as utilizam,
elas ndo tém cumprido a fun¢do de esclarecer as
funcionalidades e os icones dos apps, o que, conforme
verificado no estudo, prejudica a usabilidade.

Propdem-se entdo, alguns estudos extras que podem
contribuir com a melhora na compreensdo da funcionalidade
desses guias de uso:

e Entendimento do processo cognitivo dos usudrios: nos
estudos de Norman (2008), pode-se compreender a
importancia das questdes cognitivas ao design, sendo que
estas se relacionam diretamente a significagdo “das
coisas”. O autor explica que “o sistema cognitivo
interpreta e explica o sentido légico do mundo” (NORMAN,
2008, p. 31);

e Adequacdo tecnoldgica: mais do que transformar os
materiais impressos em digitais, é necessario adequar seus
elementos as diferengas do ambiente digital, utilizando
melhores ferramentas de interatividade, sobretudo de
audio e video. Mas, sem esquecer que o usuario precisa ser
capaz de compreender os elementos utilizados. Esta
adequacdo tecnoldgica deve ser acompanhada de:

1. Estudos profundos relacionados as capacidades do
perfil dos usuarios de cada publicagdo, uma vez que
esta questdo pode trazer diferengas profundas nos
resultados relacionados a usabilidade de softwares e
apps;

2. Aproveitamento de recursos digitais para melhorar a
usabilidade: como a possibilidade de uso de zoom
para melhorar a visualizagdo, sem perda na qualidade
das imagens (para visualizagdo dos detalhes);
insercdo de helps diferenciados, com videos e audios
para que os usuarios iniciantes possam aprender a
utilizar as ferramentas do app; sistemas de busca por
palavra-chave, edigdo ou tema (sec¢do) para facilitar a
localizagdo de conteudos.

Adaptacdo das linguagens: os apps de materiais editoriais
precisam adequar suas linguagens, uma vez que trazem
para uma aplicagdo digital o conteudo (e até a forma, no
caso dos apps das revistas analisadas) dos materiais
impressos, sendo necessario considerar:

1. Adequacgdes de legibilidade, considerando que a tela
dos tablets (e) € menor do que as paginas das revistas
impressas;

2. Leitura de imagem e semidtica: as palavras, simbolos
e icones utilizados nos materiais digitais precisam ser
identificados e compreendidos pelos usuarios de
forma imediata. Faz-se necessario um estudo da
semiotica Pearciana e dos processos de Leitura de
Imagens de Barthes, podendo estes ser aplicados nos
apps editoriais, que unem linguagens analdgicas e
digitais; textuais e visuais. Cabe aqui visitar os estudos
de Santaella (2004 e 2012) e Santaella & Noth (2008).

3. A hierarquia de informagdes em midias editoriais
digitais, que se aproxima do principio de usabilidade
de Jordan relacionado a “priorizagdo da
funcionalidade e da informagdo”, mas que, neste
caso, deve considerar tanto as caracteristicas
analdgicas quanto as digitais, uma vez que os apps
remetem os usudrios ao formato das revistas
impressas (o que é positivo do ponto de vista da
identidade dos veiculos e das préprias impressées dos
usuarios, mas ndo pode ser limitado a “digitaliza¢do”
do material impresso). De acordo com os estudos de
Fleming (1998, p. 21) “movimento, cor, posicdo,
tamanho e outros fatores ajudam as pessoas a julgar
os itens e fazer escolhas”. Estes conhecimentos
podem ser adaptados daqueles ja utilizados na
producdo de materiais graficos impressos, como as
zonas de visualizagdo e a sequéncia visual, conforme
explicado por Hoeltz (2001, p. 6): “assim como a visdo
se desloca instintivamente com rapidez em diagonal
para o lado inferior oposto, a rota basica da vista se
projeta do lado superior esquerdo para o lado inferior
direito”;

Foco no bem-estar: os estudos demonstraram que a
satisfacdo é fator decisivo nas escolhas feitas pelas
pessoas. A inovagdo tecnoldégica é absorvida ao
proporcionar algum beneficio aparente aos usuarios,
podendo ser incluidos aqui: prazer no uso, sensagdo de
inclusdo e status social, melhora na qualidade de vida. E
preciso lembrar, porém, que “a tecnologia pode mudar
rapidamente, mas as pessoas mudam devagar” (Norman,
2008, p.17). Assim, ao usuario, a sensagdes de bem-estar
pode ser a maior diferenca entre um produto e outro, na
medida em que a qualidade das ferramentas tecnoldgicas
alcanca niveis que tornam as ferramentas digitais
similares. H4 tempos o préprio cinema, de uma forma
criativa, traz as pessoas a ideia de recursos digitais que
facilitam o dia-a-dia e proporcionam “felicidade” aos
usudrios, despertando, na populagdo, uma imagem
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futuristica bem-estar atrelado a equipamentos digitais
interativos, faceis de usar (eficacia) e altamente velozes
(eficiéncia).

Estes requisitos ndo sdo novos e fazem parte dos estudos
de design. Santaella & No6th (2008, p. 69) ja alertavam que:
“[...] ja@ nos meios graficos, impressos, também se assistia ao
desabrochar de uma nova linguagem hibrida, entretecida nas
misturas entre a palavra e a imagem diagramdtica e
fotografica. Agora, com a nova geragdo de designers graficos
que se deliciam na manipulagdo das letras, palavras,
configuragdes e desenhos nas telas informatizadas movidas a
luz e cores que se multiplicam ao infinito, esse cédigo hibrido
ja preenche todas as condig¢Ges para se tornar dominante”.

Porém, na contramdo da evolugdo tecnoldgica, nos casos
estudados, parece que tais requisitos ndo foram
profundamente considerados nos apps, o que possivelmente
se repete em outros do mesmo segmento.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Os guias de uso dos apps estudados possuem caracteristicas
positivas, muitas vezes atraentes as usudrias, mas precisam de
aperfeicoamento para proporcionar maior satisfacado,
seguranca e eficacia no momento do uso.

O fato de estarem inseridos no inicio das publicagdes faz
com que sejam observados pelas usudrias no momento inicial
de acesso. Porém, notou-se que as usudrias ndo conseguem
retornar a eles com facilidade enquanto estdo utilizando o app,
fato que, por vezes, restringe sua funcionalidade e o
atendimento as expectativas das usuarias.

O guia do app da revista Casa Claudia obteve melhores
resultados do que o da revista Casa e Jardim, ainda que ambos
ndo tenham alcangado niveis de exceléncia quanto a
funcionalidade.

Apesar das novas ferramentas utilizadas nos estudos de
design, sobretudo considerando a evolugdo digital, a
necessidade de aplicagdo de conhecimentos sobre semidtica
ainda é essencial para melhorar a interagdo entre homens e
maquinas.

Pode-se afirmar que o objetivo foi alcangado e que a
pesquisa abre portas para novos estudos multidisciplinares,
reunindo teorias de usabilidade e semidtica para melhorar a
funcionalidade comunicacional dos guias de uso de apps
editoriais para dispositivos moveis, a partir da compreensdo
do processo de aprendizagem envolvido, com vistas a maior
satisfagdo dos usudrios.

E quanto mais satisfeitos e atraidos os usudrios se
sentem, maior a chance de continuarem utilizando um
produto. Como explica Norman (2008, p. 82) “objetos
atraentes, de fato, funcionam melhor — sua atratividade
produz emocgdes positivas, fazendo com que os processos
mentais sejam mais criativos, mais tolerantes diante de
pequenas dificuldades”.

Essa afirmagdo demonstra que ao investir em design,
sobretudo no que se refere ao aprimoramento das
ferramentas digitais que compdem os apps, o mercado
editorial pode criar novas oportunidades, fortalecendo um
nicho ainda pouco explorado e trazendo melhores
experiéncias aos usuarios.

A pesquisa também abre caminho para que sejam
testados outros tipos de guias de uso de apps de produtos
editoriais para dispositivos moveis de plataformas diversas,
utilizando os mesmos procedimentos metodoldgicos, e apenas
ajustando os parametros relacionados ao publico-alvo.
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