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Abstract

Recent data from the magazine publishing 
market show that 82% of readers consume 
only the print version. Considering usabili-
ty as a factor in the adoption of digital pro-
ducts, the research analyzes the impact 
of requirements related to performance 
and user satisfaction goals on the percep-
tion of use of a digital newsstand, starting 
from the perception of exclusively analog 
readers. The exploratory and descriptive 
study is the result of a usability evaluation 
process where 4 parameters related to the 
performance goal and 9 parameters rela-
ted to the satisfaction goal were analyzed. 
The results show that users of younger age 
groups are more critical and performance-
-related factors do not affect the percep-
tion of quality of use. On the other hand, 
the Effort, Screen and Terminology fac-
tors (linked to the satisfaction goal) had a 
greater impact on the positive perception 
of use. It is concluded that analog readers 
want a more functional digital newsstand 
system that allows for a better transition to 
digital media. Notes can help improve the 
interface quality of similar systems, better 
meeting the needs of users adopting digi-
tal reading platforms.

Key-words: digital newsstand; digital 
magazine, usability; digital migration.

Resumo

Dados recentes do mercado editorial de 
revistas mostram que 82% dos leitores 
consomem apenas versão impressa. Con-
siderando a usabilidade como um fator 
de adoção de produtos digitais, a pesqui-
sa analisa qual impacto de requisitos rela-
cionados às metas de desempenho e sa-
tisfação do usuário na percepção de uso 
de uma banca digital partindo-se da per-
cepção de leitores exclusivamente analó-
gicos. O estudo exploratório e descritivo é 
resultado de um processo de avaliação de 
usabilidade onde foram analisados 4 parâ-
metros relacionados à meta de desempe-
nho e 9 parâmetros relacionados à meta 
de satisfação. Os resultados apontam que 
usuários de faixas etárias mais jovens são 
mais críticos e fatores relacionados a de-
sempenho não afetam a percepção de 
qualidade de uso. Por outro lado, os fato-
res Esforço, Tela e Terminologia (ligados à 
meta de satisfação) tiveram maior impac-
to na percepção positiva de uso. Conclui-
-se que os leitores analógicos desejam um 
sistema de banca digital mais funcional 
que possibilite uma melhor transição para 
a mídia digital. Os apontamentos podem 
ajudar a melhorar a qualidade da interface 
de sistemas similares atendendo melhor 
as necessidades de usuários adotantes de 
plataformas digitais de leitura.

Palavras-chave: banca digital; revista 
digital, usabilidade; migração digital.
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1 INTRODUÇÃO

A digitalização dos meios impressos de comunicação trouxe novos hábitos e mais 
possibilidades na forma de consumir informação, como no caso das revistas onde há 
a coexistência de suportes, adicionando ao físico suas respectivas versões digitais e 
seus agregadores de edições, como por exemplo bancas digitais (FREIRE, 2016). Dife-
rente de outros produtos editoriais já digitalizados, dados de mercado apontam para 
uma queda geral de circulação de títulos (GRUPO DE MÍDIA SÃO PAULO, 2020; MEIO & 
MENSAGEM, 2018a; MEIO & MENSAGEM, 2018b), o que tem levado o setor de revistas a 
uma crise em nível mundial - demonstrando que o formato digital precisa ser analisado 
buscando sua consolidação.

Como saída para todo esse contexto, Shirley (2015, apud PENTEADO 2015), coloca 
que o meio revista precisa desenvolver estratégias que fortaleçam os vínculos de inte-
ratividades com seus leitores, tendo a capacidade e habilidade de migrar para o meio 
digital sem perder credibilidade, pertinência e relevância dos leitores. 

Isso demonstra a importância do meio digital como plataforma de sobrevivência 
da revista, devendo-se analisar os caminhos para adoção e popularização em tal supor-
te. Uma das abordagens nesse caso é a relação produto-usuário pelo prisma da intera-
ção com a interface, que deve ser amigável e intuitiva, que conforme Lévy (1999, p. 39), 
a qualidade dos suportes de exibição ou de saída da informação é determinante para 
os usuários dos sistemas de computadores e condiciona em grande parte seu sucesso 
prático e comercial. A usabilidade neste contexto pode assim ajudar a medir e traduzir 
aspectos essenciais da experiência do usuário ao interagir com o produto por meio de 
métricas variadas (TULLIS; ALBERT, 2013), mostrando seu impacto sobre a migração de 
leitores analógicos para o formato digital no caso de revistas. Entender a visão do usuá-
rio nesse processo de transformação é significante para o futuro da área editorial, o que 
pode responder diversos questionamentos sobre a transição de suporte. A usabilidade 
pode influenciar a experiência de uso de produtos e definir seu sucesso, logo a análise 
dos fatores que podem impactar o uso da revista digital pode indicar os esforços neces-
sários para a construção ou melhoria de bancas e sistemas mais adaptados ao usuário, 
beneficiando o mercado editorial e seus diversos atores. 

A literatura apresenta diversos estudos que usam a usabilidade para explorar pro-
dutos editoriais digitais como jornais, revistas e livros (AKOUR, ADAMS, 2017; NADZIR et 
al, 2019; FENSTERSEIFER et al., 2016), a maioria buscando levantar problemas de inter-
face de títulos específicos, no entanto não se encontram estudos relacionando usabili-
dade no contexto de adoção de bancas digitais e suas revistas por usuários analógicos.

Este artigo propõe analisar como o critérios de usabilidade definidos a partir da 
literatura e ligados as metas do usuário (Desempenho: Sucesso na tarefa; Nível de su-
cesso na tarefa; Eficiência relativa; Nível de eficiência e Aprendizagem; Satisfação: Co-
mentários; Expectativa antes e após o uso; Utilidade; Atratividade; Uso futuro; Esforço 
de utilização; Tela; Terminologia; Capacidade do sistema e Satisfação geral) impactam 
na percepção de uso de banca digitais a partir da visão de leitores de mídia impressa. 
O objetivo é verificar como tais fatores podem vir a influenciar para que um leitor ana-
lógico adote a plataforma digital de leitura. 
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2 REVISTAS E BANCAS DIGITAIS E O MERCADO ATUAL 

Entende-se como edição digital de revista a cópia da publicação impressa que 
foi distribuída eletronicamente como uma unidade (INSTITUTO VERIFICADOR DE CIR-
CULAÇÃO, 2017). Uma edição digital pode ser caracterizada como uma simulação, pois 
imita o funcionamento análogo de um objeto físico, a revista impressa. Com a maior 
oferta de títulos nesse formato surgiu naturalmente a necessidade de encontrar meios 
de organizá-los e distribuí-los, dando início às plataformas agregadoras conhecidas 
como “bancas digitais”. Tais sistemas oferecem acesso multiplataforma, agregam e 
comercializam edições atuais e anteriores, oferecem ferramentas de busca, leitura, 
download, diversos recursos de navegação, sendo uma solução para distribuição digi-
tal (SIVEK; TOWNSEND, 2014).

A migração do conteúdo editorial para os suportes digitais objetiva a redução dos 
custos de fabricação e distribuição, seguindo a tendência de maior oferta e consumo 
de produtos e serviços online, mas no Brasil 82% dos leitores de revista ainda conso-
mem apenas edição impressa, 11% consomem edição impressa e digital e 7% apenas 
versão digital (ASSOCIAÇÃO NACIONAL DOS EDITORES DE REVISTAS, 2015), podendo-
-se dizer assim que a revista ainda encontra-se no processo transicional de suporte ao 
longo dos últimos anos. Isso é demonstrado pelo lento aumento da circulação de al-
guns títulos digitais desde 2010 - ano que marcou a estreia online dos principais títulos 
para venda avulsa ou assinatura (fi gura 1).

Figura 1: Comparativo da circulação média anual impressa e digital de títulos pagos 
(por edição) entre 2010 e 2019(por edição) entre 2010 e 2019

*Pelas regras do IVC: um download pago = 1 unidade digital vendida. 
**Revista Veja: tiragem semanal; demais títulos: tiragem mensal.

Fonte: Associação nacional dos editores de revistas (2015); Grupo de Mídia São Paulo (2017) e sites das 
editoras.

Observa-se que embora a circulação digital tenha crescido expressivamente ao 
longo dos anos, em 2019 ainda estava abaixo do impresso na maioria dos casos. Perce-
be-se também a queda geral na circulação de títulos, não compensada pelo aumento 
da circulação digital, possivelmente infl uenciada pela concorrência com outras fontes 
gratuitas e online de informação.

Todo esse contexto tem desencadeado uma crise do mercado editorial de revis-
tas que atingiu grandes editores nacionais (e também internacionais), os quais têm 



Usabilidade Como Fator De Adoção 
De Bancas Digitais Por Leitores Analógicos

HFD, v.10, n 20, p. 45-69. dezembro 2021 49

continuamente cancelado títulos devido à desestruturação logística e financeira do 
atual processo de distribuição. Isso demonstra a importância do meio digital como pla-
taforma de sobrevivência da revista, devendo-se analisar os caminhos para sua adoção 
e popularização. 

Considerando assim a revista e a banca digital como produtos tecnológicos ainda 
em consolidação, a usabilidade é um fator que entre outras finalidades pode vir a po-
tencializar uma oferta mais adequada às necessidades dos usuários-leitores.

3 USABILIDADE E SUAS MÉTRICAS 

A usabilidade é resultado do uso de uma ferramenta em um contexto particular 
(considerando o usuário, tarefas, ambientes físicos e organizacionais) assumindo que 
a qualidade em uso pode ser medida a partir da interação com tais ferramentas, le-
vando em conta se os objetivos do usuário são alcançados com o gasto apropriado de 
recursos (por exemplo tempo e esforço mental) e de forma satisfatória (CYBIS; BETIOL; 
FAUST, 2015).

Tullis e Albert (2013) propõem que a usabilidade seja vista pelo prisma de dois 
aspectos principais da experiência do usuário: as metas de desempenho (tudo sobre o 
que o usuário realmente faz na interação); e as metas de satisfação (o que o usuário diz 
ou pensa sobre sua interação com o produto). 

Os fatores de usabilidade são atributos orientados ao usuário ou características 
da interface do usuário. Na literatura são diversas as referências a estes fatores, embora 
muitos possuam correspondência ou podem ser agrupados em categorias semelhan-
tes. Uma abordagem utilizada para a construção de métricas que medem usabilidade 
é a GQM (Goals, Questions and Metrics) proposta por Basili, et al. (1994), que segue os 
princípios do paradigma da “avaliação orientada por objetivos”. Esse modelo busca 
servir como uma metodologia genérica para orientar a elaboração e execução de pro-
gramas de avaliação da qualidade de produtos digitais como softwares. 

Donyaee et al. (2006) colocam que os dados são usados para calcular as métri-
cas, existindo diferentes métodos para extraí-los por meio de procedimentos (testes de 
usabilidade) que averiguam a interação de usuários com sistemas. 

4  MATERIAIS E MÉTODOS

A pesquisa aplicada proposta é exploratória e de cunho quali-quantitativa, e bus-
cou através de métodos de avaliação de usabilidade responder ao problema de pesqui-
sa de acordo com a seguinte estrutura: 

(a) Levantamento bibliográfico sobre temas diretamente ligados ao estudo; 
(b) Estruturação das etapas e técnicas avaliativas através do framework D.E.C.I.D.E. 

(PREECE; ROGERS; SHARP, 2019) (detalhado nos tópicos 4.1 ao 4.6) e com base no plano 
de teste sugerido por Rubin e Chrisnell (2013);

(c) Aplicação de teste de usabilidade com usuários para coleta de dados (1. Ques-
tionário pré-teste, 2. Execução de tarefas, 3. Questionário pós-tarefas e 4. Entrevista); 

(d) Análise dos resultados das avaliações; 
(e) Discussão e conclusão da pesquisa.
A banca digital GoRead da editora Abril foi escolhida como objeto de estudo (Fi-

gura 2) por sua relevância no mercado nacional e trazer os títulos de maior circulação. 
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O suporte utilizado foi o computador, seguindo os dados de pesquisas que indicam o 
dispositivo como o mais utilizado para consumo de conteúdo editorial e por leitores de 
revistas digitais. 

Figura 2: Telas da banca digital GoRead

Fonte: Captura de tela da Banca digital GoRead / Editora Abril.

4.1 Determinar os objetivos gerais a serem abordados na avaliação

O propósito global da avaliação foi explorar o impacto da usabilidade na percep-
ção da qualidade de uso da banca digital que poderia levar um usuário analógico a 
adotá-la, sendo seu objetivo obter (a partir da perspectiva dos usuários) dados relacio-
nados aos critérios de usabilidade possibilitando demonstrar como cada um impacta 
a experiência de uso podendo contribuir para a adoção do produto, respondendo ao 
problema de pesquisa.

4. 2 Explorar as Questões

Partindo-se do objetivo geral, elaboraram-se perguntas específicas a serem res-
pondidas com a avaliação. A abordagem GQM (BASILI et al., 1994) foi utilizada para es-
truturar essa etapa, sendo as metas de desempenho e satisfação o ponto de partida. A 
partir disso quinze questões focadas na usabilidade e suas respectivas métricas foram 
definidas de forma a responder ao problema de pesquisa (Figura 3). A definição das 
métricas foi feita com base em revisão de literatura sobre o tema.
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Figura 3: Metas, critérios e métricas utilizadas.

Fonte: Autor.

4.3 Escolher o paradigma de avaliação 

O paradigma principal que norteou o estudo foi o teste de usabilidade com usuá-
rios na forma de estudos de campo, pois a diretriz das avaliações era que fossem reali-
zadas no local indicado pelo usuário, tentando simular a utilização do sistema de forma 
natural. Considerando o objetivo geral e as perguntas de pesquisa, relacionaram-se às 
questões de usabilidade com as métricas (variáveis), a forma de medi-las e como obtê-
-las (métodos). Assim para a coleta de dados seguindo as métricas definidas (conforme 
a figura 3) definiram-se como métodos:

(1) Questionário pré-tarefas: Seu objetivo principal era assegurar o perfil da amos-
tra (pelos critérios de inclusão e exclusão definidos) por meio de questões sobre faixa 
etária, sexo, profissão, experiência com computadores e uso de internet. Sobre perfil 
de consumo de revistas impressas questionou-se a forma de compra; gênero, frequên-
cia e local de leitura; além do conhecimento sobre a existência de banca e revista em 
versões digitais. Coletou-se também dados da métrica M7 (Expectativa antes do uso)

(2) Execução de tarefas: Tinha o objetivo de medir as métricas de desempenho, 
de M1 a M5, permitindo experiência de uso para que fossem respondidos outros ques-
tionamentos. Definiram-se 5 cenários-tarefas independentes, mas interligados dentro 
de um percurso representativo do uso típico do produto por um usuário padrão, bus-
cando explorar os principais recursos do sistema e cobrindo as métricas definidas (ta-
bela 1):
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Tabela 1: Cenários e tarefas para coleta de dados de uso.

Cenário Geral: Imagine que você está em um momento de lazer, já é assinante do 
produto e quer utilizar a banca para ler algumas revistas no computador.
Cenários-Tarefas:
Cenário 1: Imagine que você está planejando uma viagem para o final do ano, e 
por isso quer encontrar a última edição da revista “Viagem” para ler com calma mais 
tarde. Tarefa 1: Encontrar a última edição da revista “Viagem” e marcá-la como 
favorita para ler mais tarde.
Cenário 2: Agora você quer ler a última edição da revista “Superinteressante”, pois 
ouviu falar que a matéria de capa deste mês falava de um assunto de seu interes-
se. Tarefa 2: Encontre a capa da última edição da revista “Superinteressante” na 
banca.
Cenário 3: Você achou a revista Superinteressante e quer ler a matéria de capa. 
Tarefa 3: Navegue até a matéria estampada na capa (fim da tarefa). Sub tarefa de 
tempo livre: Leia o primeiro parágrafo da matéria para ter a experiência da leitura 
em tela.
Cenário 4: Imagine que você já leu toda a revista Superinteressante e quer ler a 
revista “Viagem” que você marcou como favorita logo que entrou na banca. Tarefa 
4: Encontre na banca a revista “Viagem”, marcada como favorita na tarefa 1.
Cenário 5: Imagine que está com tempo livre, explorando novas publicações 
na banca sobre a área de Carreira. Tarefa 5: Procure na categoria “Carreira & 
Negócios” a revista “Você RH” deste mês.
Tarefa livre: Explore o produto de forma livre, mas com foco na interface.

Fonte: Autor.

Adicionou-se ao final dos testes tempo (2min) para livre exploração do produto, 
de forma a permitir que o usuário tivesse uma melhor percepção e contato antes de 
responder ao questionário com as questões sobre satisfação.

(3) Questionário pós-tarefas: Buscou medir as métricas ligadas a meta de satisfa-
ção – de M6 até M15. O questionário QUIS (SHNEIDERMAN, et al. 2016), por ser reconhe-
cidamente validado e permitir flexibilidade no seu uso e análise, foi utilizado para gerar 
uma versão adaptada. Devido às alterações, foi realizada a verificação da consistência 
interna do questionário por meio do Alpha, definindo-se que seriam feitas interven-
ções nos itens com resultados com α < 0,7. Apenas a questão 2 do item “Esforço” foi reti-
rada para melhorar a consistência, resultando em todos os itens com Alpha próximo de 
0.9, confirmando estatisticamente a confiabilidade do questionário, conforme tabela 2.
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Tabela 2: Resultados para Alpha.

Alpha fi-
nal

P.1 P.2 P.3

Tela 0,76 0,92 0,67 0,43
Utilidade 0,89 0,96 0,79 0,78
Terminologia 0,7 0,87 0,70 0,49
Atratividade 0,83 0,84 0,85 0,57
Aprendizagem 0,87 0,66 0,91 0,79
Capacidade do sis-
tema

0,9 0,90 0,86 0,79

Uso futuro 0,92 0,86 0,86 -
Expectativa antes 
uso

0,78 0,74 0,74 -

Expectativa pós 
uso

0,78 0,68 0,68 -

Esforço 0,86 0,76 0,55 (retirada) 0,76
Satisfação geral 0,95 0,96 0,89 0,92

Fonte: Software Stata v. 15.

(4) Entrevista do tipo debriefing: Entrevista semiestruturada com o usuário pós-
-teste, objetivando revisar e coletar mais informações sobre a percepção do usuário, 
reforçando também os dados da métrica M6. 

4.4 Identificar as questões práticas 

Definiu-se que a amostra do estudo seria selecionada por julgamento, sendo que 
vinte leitores exclusivamente de revista impressa (critério de inclusão ser assinantes ou 
consumidor de exemplares avulsos e não ter tido contato com revista digital) forma-
ram dois grupos não pareados e estratificados entre 20-44 e 45-64 anos, faixas etárias 
que representam 71% dos leitores de revistas no Brasil (GRUPO DE MÍDIA SÃO PAULO, 
2017). Embora não fosse o objetivo principal, buscou-se dessa forma também averiguar 
diferenças na percepção de uso de acordo com a faixa etária. Devido às restrições de 
tempo, custos e cronograma, todos os testes foram realizados em Florianópolis/SC. 

A coleta de dados ocorreu em ambiente natural escolhido pelos leitores, utilizan-
do um laptop do pesquisador. A posição dos participantes e do moderador foi padro-
nizada para captura dos dados, sendo realizada a filmagem dos testes utilizando um 
smartphone com tripé que era focado na tela do computador.

Como última etapa dessa fase, foi realizado um pré-teste com dois usuários para 
a validação da dinâmica dos procedimentos do teste e das ferramentas que seriam 
utilizadas, sendo procedidos alguns ajustes na definição das tarefas e na redação dos 
questionários. Logo após três usuários de 20-44 anos e três de 45-64 já utilizadores 
da banca realizaram as tarefas propostas para coleta da performance ideal (tempo de 
benchmark).
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4.5 Decidir como lidar com questões éticas

O projeto foi submetido ao Comitê de Ética em Pesquisas Envolvendo Seres Hu-
manos da Universidade do Estado de Santa Catarina recebendo parecer positivo (Pare-
cer n° 2.710.716). Para participação no estudo os usuários deveriam assinar o Termo de 
Consentimento Livre e Esclarecido, que especificava as condições acordadas.

4.6 Definições sobre avaliação, interpretação e apresentação dos dados

Definiu-se que o plano de tratamento de dados começaria pela revisão dupla dos 
vídeos das sessões, sendo a primeira revisão realizada para capturar os dados relacio-
nados às métricas de desempenho e a segunda para analisar os comentários realiza-
dos durante o teste e na sessão de debriefing, passando-se para a tabulação dos dados 
obtidos por meio dos questionários. 

Os dados colhidos para cada uma das quinze métricas foram analisados separa-
damente utilizando-se escalas com resultado binário, sendo as métricas classificadas 
com um “impacto positivo” ou “impacto negativo” parcial sobre a percepção de usabi-
lidade.

Para as métricas de desempenho (quantitativas) a escala foi definida em um in-
tervalo 0-100% (notas < 60% = impacto negativo na percepção de usabilidade sendo 
0-30% (Péssimo); 31-60% (Ruim); 61-80% (Bom) e 81-100% (Ótimo). 

No caso das métricas colhidas por questionário, utilizou-se frequências tabula-
das e o resultado final parcial realizado por meio da média das respostas da escala 
Likert de 9 pontos. A escala de avaliação foi baseada em intervalos de aceitabilidade 
sendo a nota 1 como limite inferior negativo e a nota 9 como o limite superior positivo 
de avaliação para cada item. O resultado do critério foi avaliado de acordo com a ca-
tegorização das notas, onde 1-3 (impacto péssimo), 4-5 (impacto ruim), 6-7 (impacto 
bom) e 8-9 (impacto ótimo).

A partir da tabulação dos resultados coletados, utilizou-se primeiramente estatís-
tica descritiva, e no caso dos dados quantitativos verificou-se a normalidade dos dados 
(teste Shapiro – Wilk), definindo-se assim testes estatísticos adequados à análise de 
cada métrica, realizados posteriormente no software Stata v.15. 

Como última etapa de tratamento de dados e de forma de responder ao ques-
tionamento central da pesquisa, procedeu-se uma regressão logística demonstrando 
como cada um dos critérios analisados impactaram a percepção positiva de uso da 
banca (representado pelo critério usabilidade geral).

5 RESULTADOS E DISCUSSÃO

A totalidade da amostra possuía ao menos ensino superior incompleto com gran-
de variação nas ocupações. Quanto ao gênero, 70% eram do sexo feminino e 30% do 
sexo masculino. Todos os participantes tinham mais de dois anos de experiência com 
informática, 85% deles permanecem mais de 4 horas/dia conectados à internet. Todos 
também foram assinantes de revistas, sendo a compra avulsa o meio mais utilizado 
para adquiri-las atualmente. A frequência de leitura de revistas é de uma ou duas ve-
zes por semana (90%). A maioria (95%) indicou já ter conhecimento da existência das 
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versões digitais de revistas e 30% apontaram conhecimento de bancas digitais. Abaixo 
são apresentados os resultados e análises unitárias de cada métrica e seus impactos na 
percepção de uso da banca digital.

5.1 Sucesso na Tarefa

Mediu se o usuário conseguia ou não alcançar seus objetivos (completar as tare-
fas), podendo apontar para problemas estruturais na interface ou arquitetura de infor-
mação. 

O grupo 1 (20-44 anos) realizou 98% das tarefas propostas, o grupo 2 (45-64 anos) 
92% e no geral a taxa de conclusão foi de 95%. Os testes Chi-Quadrado e teste Exato 
de Fisher, cálculos estatísticos voltados para aferição executados para cada para cada 
tarefa, não mostraram diferenças signifi cativas entre os grupos (p > 0.5). A tarefa 1 foi 
problemática, indicando um caso isolado e impactando mais o grupo 2 que teve 60% 
de sucesso nessa tarefa. Duas questões são importantes nesta análise: a tarefa 1 foi o 
primeiro ponto de contato com o produto, portanto podia-se esperar algum tipo de 
infl uência no resultado. A segunda questão verifi cada nos testes é que havia um pro-
blema relacionado à utilização do recurso “favoritar” - um dos focos da tarefa, e a di-
fi culdade de identifi cação do botão na interface levou muitos usuários a abandoná-la 
após diversas tentativas. 

Levando-se em conta o resultado geral, chega-se a uma porcentagem de suces-
so geral de 95%, sendo a métrica classifi cada com impacto parcial positivo ótimo na 
percepção de usabilidade, conforme fi gura 4.

Figura 4: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilidade.

Fonte: Autor.

Considerando que as tarefas foram representativas de um uso típico, pode-se 
dizer que por esse prisma o produto possibilitou que um novo usuário fosse capaz de 
iniciar e fi nalizar ações sufi cientes para utilizar as funções principais da banca como 
encontrar, navegar e ler uma revista.

5.2 Nível de sucesso na tarefa

Mediu a qualidade na realização das tarefas (com ou sem erros), ajudando a en-
tender a qualidade de uso do produto relacionado à efi cácia de uso.

O grupo 1 realizou 78% das tarefas sem erros e o grupo 2 72%, sendo 75% o nível 
geral de sucesso na tarefa. Apenas na tarefa 1 demonstrou-se diferença signifi cativa 
entre os grupos (Chi-quadrado = 0,0062 / Fisher = 0.0198). As tarefas 1 e 2 foram as que 
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tiveram o menor nível de sucesso, provavelmente pela tarefa 1 proporcionar o primeiro 
contato do usuário com o sistema e pela difi culdade no uso das funções de buscar e 
favoritar. A tarefa 2 carecia da efi ciência das funcionalidades de busca do sistema, não 
afetando tanto os grupos. As demais tarefas sucessivas apresentaram um alto nível de 
sucesso nos dois grupos, mostrando uma rápida curva de evolução de aprendizado, ou 
seja, apesar dos erros o sistema permitiu uma rápida apropriação de seu uso. 

A porcentagem geral da métrica foi de 75%, um impacto parcial positivo bom na 
percepção de usabilidade, conforme fi gura 5. 

Figura 5: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilidade.

Fonte: Autor.

Cabe destacar o relato dos usuários durante os testes sobre a necessidade de me-
lhorar a interação em alguns pontos específi cos (que afetaram as tarefas 1 e 2). Com-
parando os resultados da métrica Sucesso na Tarefa e Nível de Sucesso na tarefa, é 
possível verifi car que embora existam problemas que difi cultam seu uso, a banca de 
modo geral oferece uma boa efi cácia.

5.3 Efi ciência relativa

Comparou o tempo de um usuário novato e o tempo de um usuário especialista 
(tempo benchmark/ideal) para se executar a mesma tarefa nas mesmas condições, e 
teve como objetivo verifi car possíveis barreiras na utilização do produto que aumen-
tassem o tempo e esforço cognitivo para que as tarefas fossem executadas.

Alguns eventos ocorridos durante os testes foram desconsiderados na contagem 
de tempo da métrica, como falhas na abertura das revistas, travamentos do sistema, 
períodos onde o usuário executava ações que não contribuíam direta ou indiretamen-
te para fi nalização da ação, além de pausas para relatos. A média de tempo total para 
realizar as 5 tarefas no grupo 1 foi de 206,5s, no grupo 2 de 413,5s e a média geral de 
329s. O tempo benchmark (usado como tempo ideal de comparação) na faixa de 20-
44 anos foi de 87s, na faixa de 45-64 anos foi de 119s. A partir da não normalidade dos 
dados utilizou-se o Teste de Kruskall-Wallis para comparar o desempenho dos grupos 
em cada tarefa, não se apontando diferenças estatísticas signifi cativas.

Aplicando-se uma equação de grandeza inversamente proporcional (quanto 
mais tempo, menor a efi ciência) considerando o tempo benchmark como padrão de 
100% de efi ciência (para o grupo 187s e para o grupo 2119s) e o tempo dos usuários 
(206,5 no grupo 1 e 413s no grupo 2), verifi cou-se que a efi ciência geral dos usuários 
nos dois grupos foi próxima de 31%, tendo um impacto parcial ruim na percepção de 
usabilidade, conforme fi gura 6. 
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Figura 6: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilidade.

Fonte: Autor.

Embora o usuário tenha conseguido realizar a maioria das tarefas (sucesso na 
tarefa) relativamente com poucos erros (nível de sucesso na tarefa), levou-se muito 
tempo para a execução das mesmas, afetando negativamente a experiência de uso do 
formato digital.

5.4 Nível de efi ciência 

A métrica relacionou os níveis de efi cácia atingidos em relação ao tempo gasto 
na execução da tarefa, mostrando quantas tarefas os usuários conseguiram fi nalizar 
no tempo ideal (de benchmark), mostrando a efi ciência do uso do produto de forma 
geral.

A média de tempo benchmark (nos grupo 1 e 2) para realizar as 5 tarefas foi de 
104s, sendo assim 21s por tarefa (104s / 5 tarefas). Já a média geral de tempo dos usuá-
rios (grupo 1 e 2) para realizar as 5 tarefas (excluindo-se o tempo de 4 usuários que não 
executaram todas as tarefas) foi de 232s, levando a um tempo de 46s por tarefa (232s / 
5 tarefas). 

Considerando o tempo total ideal para realizar as 5 tarefas (benchmark - 104s) e 
o tempo utilizado pelos usuários para realizar cada tarefa (46,4s), no tempo ideal seria 
possível realizar apenas 2 tarefas completas das 5 propostas, o que corresponde a um 
nível de efi ciência de 40%. Assim a métrica classifi cou-se com um impacto parcial ne-
gativo ruim sobre a usabilidade, conforme fi gura 7. 

Figura 7: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilidade.

Fonte: Autor.

Os usuários que tiveram desempenho pior expressaram frustração, comparando 
o uso do digital com a facilidade do manuseio da versão impressa.
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5.5 Aprendizagem

A métrica foi autorrelatada pelos usuários (questionário) e indicou a capacidade 
de aprendizado e memorização ao (re) utilizar o sistema.

O grupo 1 atribuiu nota média de 6,7, o grupo 2 nota 7,7 e a nota média fi nal foi 
7,2. O teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (dados não paramétricos, para p= 0.05) não 
mostrou diferenças signifi cativas de opinião entre os grupos (p = 0.06), observada tam-
bém nas frequências das notas atribuídas para o fator. Pelo cruzamento dos resultados 
verifi cou-se que embora alguns resultados ligados à meta de performance sejam ne-
gativos, os usuários consideraram que mesmo assim o sistema proporcionou uma boa 
possibilidade de aprendizagem e facilidade de uso. 

Com média fi nal de 7,2 o critério foi bem avaliado de forma geral, com um impac-
to parcial positivo bom sobre a usabilidade, conforme fi gura 8. 

Figura 8: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilidade.

Fonte: Autor.

Os usuários, inclusive aqueles que tiveram maiores problemas de desempenho, 
consideraram que o sistema proporcionou uma boa possibilidade de aprendizagem e 
facilidade de uso, o que levaria rapidamente a uma melhora da performance.

5.6 Comentários

A métrica de cunho qualitativo (descritivo) e quantitativo (frequência) ajudou a 
demonstrar o grau de qualidade sobre o produto a partir da opinião direta sobre pon-
tos específi cos, sendo os comentários negativos ligados diretamente aos problemas 
de usabilidade identifi cados pelos usuários.

Dos 129 comentários, 74% foram negativos e 26% positivos. Partindo-se do total 
de comentários negativos, verifi ca-se que o grupo 1 foi mais crítico (57 comentários 
negativos - 59%), sendo que do total de comentários no grupo 78% foram negativos e 
22% positivos. No grupo 2 foram 70 comentários realizados, sendo 73% negativos e 27% 
positivos. Assim, embora os comentários ao produto tenham sido mais negativos que 
positivos, o grupo 2 apresentou resultados sensivelmente melhores. Considerando a 
frequência das reclamações e classifi cando-as de acordo com o grau de severidade, 
foram 34 ocorrências de grau 1 (menor); 45 de grau 2 (médio) e 17 de grau 3 (grave). 
Reclamações relacionadas ao fator Tela, Capacidade do sistema e Utilidade represen-
taram a maioria das ocorrências.

Considerando que a porcentagem de comentários positivos foi de 26% do total 
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de comentários, avalia-se que a métrica tem um impacto parcial negativo péssimo so-
bre a percepção da usabilidade, ou seja, parte dos usuários teve uma impressão mais 
negativa nesse ponto, conforme fi gura 9. 

Figura 9: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilidade.

Fonte: Autor.

5.7 Expectativa antes e após uso

Foi uma métrica psicométrica autorrelatada através da aplicação das mesmas 
questões de diferencial semântico antes e após o uso do produto, e ajudou a entender 
se a expectativa do usuário em relação ao produto foi alcançada.

O grupo 1 atribuiu nota média 5,8 antes do uso (após o uso nota 4), o grupo 2 a 
nota média antes do uso foi 8,3 (após o uso nota 8,4). No geral a nota média antes do 
uso foi 7 e após o uso 6,4. O teste Wilcoxon-Mann-Whitney (dados não paramétricos, 
p = 0.05) mostrou que os grupos tiveram opiniões estatisticamente diferentes da ex-
pectativa antes (p = 0.001) e depois (p = 0.001). Analisando as frequências e médias, a 
expectativa no grupo 1 já era baixa e diminuiu mais após o uso, já no grupo 2 a expec-
tativa antes do uso era alta e teve um aumento, ou seja, o grupo 2 achou o produto 
muito mais fácil e interessante de usar ao fi nal do teste que o grupo 1. Comparando a 
média fi nal dos dados colhidos para a expectativa entre os dois grupos antes e após 
uso, verifi cou-se que os usuários fi zeram uma avaliação mais negativa após o uso, mas 
de forma geral a métrica é classifi cada com um impacto parcial positivo bom sobre a 
percepção da usabilidade, conforme fi gura 10. 

Figura 10: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilidade.

Fonte: Autor.

Considera-se que a expectativa de uso positiva é um fator importante para ado-
ção do produto banca digital cuja futura e contínua adoção depende principalmente 
da faixa etária mais jovem, e que mostrou pouca recepção tanto antes como após tes-
tar o produto. 
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5.8 Utilidade

A métrica foi autorrelatada pelos usuários (questionário), medindo se o sistema 
fornecia ao usuário um conjunto de funções esperadas no contexto de uso, de forma a 
ajudar, facilitar e permitir o atingimento das metas para que as tarefas fossem conclu-
ídas. 

O grupo 1 atribuiu nota média 5,3, o grupo 2 nota 7,1 e a nota média geral foi 6,2. 
O teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (dados não paramétricos, para p = 0.05) mostrou 
que os grupos tiveram opiniões estatisticamente diferentes sobre a utilidade (p = 0.00). 
Analisando a frequência das notas e a média verifi cou-se que o grupo 1 foi mais crítico, 
possivelmente pelo maior contato e repertório com outros sistemas digitais voltados 
para consumo de informação. A falta de funções disponíveis (zoom, falta de ferramen-
tas mais efetivas para navegação dentro da revista) impactou negativamente o fator.

A nota média fi nal do critério foi de 6,2, classifi cando-se com um impacto parcial 
positivo bom sobre a usabilidade, mas no limite da aceitabilidade, levando-se em conta 
também os comentários negativos apontados sobre tal ponto, conforme fi gura 11 

Figura 11: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilidade.

Fonte: Autor.

Percebeu-se pela análise geral que embora fosse possível realizar todas as tarefas 
com os recursos disponíveis, considerando que a banca é um sistema voltado para o 
entretenimento onde o usuário tem a opção de usá-lo ou não, é necessário prover me-
lhores recursos para exploração da plataforma digital, a ponto de compensar o uso da 
revista impressa.

5.9 Atratividade

A métrica foi autorrelatada pelos usuários (questionário) e mediu a experiência 
de uso buscando avaliar o quanto o usuário sentiu-se atraído pelo produto levando em 
consideração as questões hedônicas.

O grupo 1 atribuiu nota média 6,4, o grupo 2 nota 8 e a nota média geral foi 7,2. O 
teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (dados não paramétricos, para p = 0.05) mostrou que 
os grupos tiveram opiniões estatisticamente diferentes sobre a atratividade da banca 
(p = 0.04). Analisando a frequência das notas e a média verifi ca-se que o grupo 1 achou 
o produto menos atrativo que o grupo 2. 

Considerando a nota média fi nal do critério (7,2), classifi cou-se com um impacto 
parcial positivo ótimo sobre a usabilidade, conforme fi gura 12. 
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Figura 12: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilidade.

Fonte: Autor.

O resultado derivado da atratividade é um fator importante no caso da banca di-
gital, pois as características emocionais têm um peso grande na adoção de produtos, 
podendo ser considerado um dos fatores motivantes para um primeiro uso. O resulta-
do mostrou que o grupo mais jovem achou o produto menos atrativo.

5.10 Uso futuro

A métrica foi autorrelatada pelos usuários (questionário) e verifi cou como o usu-
ário avaliava a possibilidade hipotética de adotar o produto.

O grupo 1 atribuiu nota média 5,8, o grupo 2 nota 7,5 e a nota média geral foi 6,7. 
O teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (dados não paramétricos, para p= 0.05) mostrou 
que os grupos tiveram opiniões estatisticamente parecidas (p = 0.08), embora a aná-
lise das frequências das notas e observação durante os testes mostrou que o grupo 1 
teria menor tendência a uma possível adoção da banca. A falta de funções essenciais, 
questões relacionadas à capacidade do sistema e preferência ao analógico foram as 
justifi cativas no caso de respostas negativas ao item. 

Considerando a média fi nal do critério (6,7), classifi cou-se com um impacto par-
cial positivo bom sobre a usabilidade, conforme fi gura 13. 

Figura 13: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilida-
de.

Fonte: Autor.

O resultado mostrou que embora se verifi que uma possibilidade de futura ado-
ção da banca pelos usuários, é necessário oferecer um sistema mais equilibrado cor-
rigindo falhas e falta de recursos, principalmente para atrair o público de faixa etária 
mais jovem que espera um sistema que aproveite melhor os recursos da plataforma 
digital. 
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5.11 Esforço de utilização

A métrica foi autorrelatada pelos usuários (questionário) e mediu a satisfação do 
usuário com o esforço físico (necessidade do uso do mouse ou teclado, esforço visual) 
e mental (necessidade de concentração) para utilizar o produto, considerando tarefas 
típicas.

O grupo 1 atribuiu nota média 6,7, o grupo 2 nota 7,5 e a nota média geral foi 7. O 
teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (dados não paramétricos, para p= 0.05) mostrou que 
os grupos tiveram opiniões estatisticamente parecidas (p = 0.21), embora considerando 
a análise das frequências das notas e observação durante os testes que o grupo 2 ava-
liou o esforço de forma mais positiva. 

Considerando a média fi nal do critério (7), classifi cou-se com um impacto parcial 
positivo bom sobre a usabilidade, conforme fi gura 14. 

Figura 14: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilidade.

Fonte: Autor.

Tal resultado é um ponto importante por equalizar no plano perceptivo o uso do 
sistema digital frente ao físico. Caso o esforço fosse considerado um ponto negativo, 
seria uma barreira de uso para a mudança de suporte.

5.12 Tela

A métrica foi autorrelatada pelos usuários (questionário) e mediu a satisfação do 
usuário com a qualidade, organização e design da interface geral da banca.

O grupo 1 atribuiu nota média 5,9, o grupo 2 nota 6,9 e a nota média geral foi 6,3. 
O teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (dados não paramétricos, para p= 0.05) mostrou 
que os grupos tiveram opiniões estatisticamente parecidas (p = 0.20), embora conside-
rando as frequências e observação durante os testes, o grupo 1 apontou mais a falta de 
recursos relacionados à tela. A organização da informação foi o item que gerou mais 
críticas, pois esperava-se que a tela principal da banca tivesse uma relação / simulação 
mais próxima da banca física (metáfora visual), com a apresentação das capas dos tí-
tulos logo na entrada.

Considerando a nota média fi nal do critério (6,3), classifi cou-se com um impacto 
parcial positivo bom sobre a usabilidade, conforme fi gura 15. 
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Figura 15: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilida-
de.

Fonte: Autor.

A tela é um fator signifi cativo para o sucesso do produto, pois de forma geral é o 
contato visual com ela que causa as primeiras percepções gerais sobre o sistema. Além 
disso, a leitura da revista em tela não foi vista como um ponto negativo mesmo para os 
usuários que relataram apego ao modelo impresso, sendo essa questão um resultado 
positivo para a aceitabilidade da banca digital. 

5.13 Terminologia e informação do sistema

A métrica foi autorrelatada pelos usuários (questionário) e mediu a satisfação do 
usuário com a terminologia geral utilizada no sistema para nomear menus, seções, 
funções, dar mensagens, além da posição de tais recursos na interface.

O grupo 1 atribuiu nota média 5,9, o grupo 2 nota 7 e a nota média geral foi 6,7. O 
teste de Wilcoxon-Mann-Whitney (dados não paramétricos, para p= 0.05) mostrou que 
os grupos tiveram opiniões estatisticamente parecidas (p = 0.96). 

Considerando a nota média fi nal do critério (6,7), classifi cou-se com um impacto 
parcial positivo bom sobre a usabilidade, conforme fi gura 16. 

Figura 16: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilida-
de.

Fonte: Autor.

Avaliou-se que o uso de termos na banca de forma geral é simples e com no-
menclaturas claras, graças à pouca profundidade de navegação que leva à adoção de 
menus e sub menus bem defi nidos em sua função.

5.14 Capacidade do sistema

A métrica foi autorrelatada pelos usuários (questionário) medindo a satisfação 
do usuário com a velocidade do sistema (o quão rápido ele reagia às ações do usuário 
além do tempo para carregamento das páginas), os caminhos que o sistema fornecia 
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para a recuperação de erros durante a execução de tarefas, além de avaliar se o siste-
ma foi projetado para todo tipo de usuário, ou seja, se qualquer usuário, em qualquer 
condição específi ca teria facilidade de usá-lo).

O grupo 1 atribuiu nota média 4,9, o grupo 2 nota 6,2 e a nota média geral foi 5,7. 
O teste Wilcoxon-Mann-Whitney (dados não paramétricos, para p= 0.05) mostrou que 
os grupos tiveram opiniões estatisticamente parecidas (p = 0.45). A velocidade de car-
regamento das páginas da revista foi considerada crítica pelos usuários. 

Considerando a nota média fi nal do critério (5,7), classifi cou-se com um impacto 
parcial negativo ruim sobre a percepção da usabilidade, conforme fi gura 17. 

Figura 17: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilidade.Figura 17: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilidade.

Fonte: Autor.

Avaliou-se de forma geral que o sistema não foi projetado para todos os níveis 
de usuário, considerando que não seria facilmente usado por pessoas sem um maior 
conhecimento de recursos de informática e nem por usuários com problemas de visão 
(devido à falta de recursos para adaptar a tela para atender tal necessidade). A capa-
cidade do sistema é um item importante para o usuário, pois diz respeito a questões 
das quais ele não tem controle, portanto a banca deixa a desejar nesse sentido por não 
oferecer um controle mais próximo do oferecido pelo produto físico.

5.15 Satisfação geral de uso

A métrica foi autorrelatada pelos usuários (questionário) e mediu as reações ge-
rais e fi nais do usuário sobre o produto através da sua percepção de satisfação.

O grupo 1 atribuiu nota média 5,5, o grupo 2 nota 7,3 e a nota média geral foi 6,4. 
O teste Wilcoxon-Mann-Whitney (dados não paramétricos, para p= 0.05) mostrou que 
os grupos tiveram opiniões estatisticamente diferentes (p = 0.02). Considerando a fre-
quência de notas atribuídas e a média das respostas, o grupo 1 está mostrou-se mais 
insatisfeito com o sistema, o que espelha os resultados das demais análises anteriores. 

Considerando a nota média fi nal do critério (6,4), classifi cou-se com um impacto 
parcial positivo bom sobre a usabilidade, conforme fi gura 18. 
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Figura 18: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilidade.Figura 18: Resultado da métrica e impacto parcial sobre a percepção de usabilidade.

Fonte: Autor.

Embora avaliou-se o critério positivamente, deve-se levar em conta a relevância 
da percepção do grupo 1, sendo que tal resultado espelha a avaliação das demais mé-
tricas avaliadas. Isso mostra que o produto precisa adequar-se em diversos pontos para 
que possa atrair principalmente o público mais jovem.

6 AVALIAÇÃO DOS RESULTADOS SOBRE O PRISMA DA USABILIDADE 

Como análise fi nal, os resultados individuais de cada métrica foram relacionados 
com seus impactos na experiência do usuário por meio da aplicação de um cálculo 
estatístico de regressão logística (com p = 0.02). Buscou responder ao seguinte ques-
tionamento: “Qual (ou quais) a(s) variável(eis) exploratória(s) são preditivas/ explicado-
ras da percepção positiva de uso da banca digital?”, possibilitando verifi car como as 
variáveis independentes (as métricas analisadas) infl uenciam a ocorrência da variável 
dependente (percepção positiva de uso – sintetizada pela variável “Satisfação geral”). 
Para que o método pudesse ser aplicado utilizando as diferentes variáveis estudadas 
foi necessário que seus valores fossem codifi cados em escala binária, sendo 0 defi nido 
como não ocorrência do fenômeno (não contribui para a variável dependente ocorrer) 
e 1 como ocorrência do fenômeno (contribui para a variável dependente ocorrer), crian-
do-se algumas regras para a conversão dos resultados para cada métrica. O processo 
foi realizado por meio do sistema backward, que parte de um modelo inicial com todas 
as variáveis independentes que vão sendo excluídas caso apresentem pouca signifi -
cância na variável resposta (de acordo com o p valor adotado).

Como resultado as variáveis “Nível de efi ciência” e “Comentários” foram descar-
tadas por apresentarem baixa colinearidade. Entende-se que a variável Nível de efi ci-
ência pode ser representada pela variável Efi ciência relativa (que entrou no modelo) 
sendo assim contemplada na avaliação. Já a variável Comentários foi analisada sob o 
prisma qualitativo.

As variáveis Sucesso na tarefa (p = 0,726), Nível de sucesso na tarefa (p = 0,600) e 
Efi ciência relativa (p = 726) mostraram não ter infl uência na percepção positiva de uso 
(p ≥ 0,2). Isso mostra que embora a maioria das métricas de desempenho resultou em 
impacto parcial negativo, não tiveram grande impacto na percepção de uso, possivel-
mente devido ao objetivo do sistema ser de entretenimento. Tal posicionamento foi 
também demonstrado verbalmente pelos usuários que expressavam frustração mo-
mentânea com seu desempenho na realização das tarefas, mas avaliavam que com o 
uso continuo a efi cácia e efi ciência seriam melhores.

Como resultado fi nal, Tela (p=0,015), Esforço (p=0,008) e Terminologia (p=0,019) 
somadas impactaram em aproximadamente 52% a percepção positiva de uso da ban-
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ca (soma dos valores pseudo R2 das três variáveis). A tabela 1 apresenta os resultados 
considerando as relações entre o impacto parcial e final obtido por meio da regressão 
logística.

Quadro 1 - Impacto final das métricas sobre a percepção positiva de uso.

Meta Métrica Impacto Parcial Impacto final
Negativoo Positivo

Meta 

Desempenho

M.1 Sucesso na tarefa X Nenhum
M.2 Nível de Sucesso na 
tarefa X Nenhum

M.3 Eficiência relativa X Nenhum
M.4 Nível de Eficiência* X -
M.5 Aprendizagem X Baixo

Meta 
Satisfação

M.6 Comentários* X -
M.7 Expectativa de uso X Baixo
M.8 Utilidade X Baixo
M.9 Atratividade X Baixo
M.10 Uso Futuro X Baixo
M.11 Esforço X Alto
M.12 Tela X Alto
M.13 Terminologia X Alto
M.14 Capacidade do sis-
tema X Baixo

M.15 Satisfação Geral** X -
*Variáveis descartadas do modelo de regressão logística devido à colinearidade. 

** Métrica usada como variável contínua da regressão logística.

Fonte: Autor.

Tela é um fator relevante, pois indica que a digitalização da banca e da revista não 
é um fator impeditivo do uso da banca pelo leitor analógico, sendo que pode ser inter-
pretado também como um fator que pode ter grande impacto na mudança cultural 
que pode levar a adoção da versão digital de revistas.

O impacto da variável Esforço de uso também é uma questão importante, pois se 
avalia que um dos principais pressupostos do produto – a comodidade de acesso aos 
títulos é apreciada e percebida pelo usuário. 

Já a métrica Terminologia representa uma questão mais trivial de uso, já que a 
banca foi avaliada como suficientemente intuitiva pelos usuários de forma geral, ou 
seja, acabou tendo um maior impacto positivo por ser um recurso menos exigido para 
um uso agradável.

Considerando tal resultado (impacto efetivo de três critérios), conclui-se que as 
demais dimensões necessitam ser melhoradas contribuindo mais efetivamente para 
que a usabilidade seja percebida como um fator importante para a adoção da banca 
digital por leitores analógicos.
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7 CONSIDERAÇÕES FINAIS

O mercado editorial de revistas está em crise, verificando-se uma queda da cir-
culação geral não compensada pelo advento do formato digital. Entretanto, o meio 
digital é crucial para sua sobrevivência. Como um produto relativamente novo, os sis-
temas de bancas digitais simbolizam uma nova era na distribuição e forma de acesso 
às revistas, onde a otimização das relações entre usabilidade e experiência do usuário 
são essenciais.

Nesse sentido os dados resultantes da meta de desempenho mostraram como 
itens positivos o Sucesso na tarefa, Nível de Sucesso na tarefa e Aprendizagem. Já os 
itens que colaboraram para uma percepção negativa da usabilidade foram Eficiência 
relativa e Nível de eficiência. No entanto, percebeu-se pela opinião dos usuários que o 
desempenho é relativizado, pois outras questões são consideradas mais importantes 
no uso de uma banca digital que é voltada para um momento de leitura e lazer. Isso foi 
confirmado por meio da regressão logística que mostrou que a maioria das métricas 
de desempenho tem baixa ou nenhuma influência na percepção positiva do uso do 
produto. 

Em relação às metas de satisfação, classificaram-se como positivas em ordem 
crescente (pela média) os critérios Expectativa de uso; Utilidade; Tela; Uso futuro; Ter-
minologia; Esforço e Atratividade. Classificados como negativos estão Comentários e 
Capacidade do sistema. De acordo com os resultados da regressão logística, os crité-
rios Tela, Esforço e Terminologia contribuem aproximadamente com 52% para a forma-
ção da percepção positiva de uso. Por outro lado, esse resultado pode ser interpretado 
como uma necessidade de revisão dos demais itens, que podem ser classificados com 
influência baixa ou negativa sobre a usabilidade (considerando os critérios com notas 
parciais negativas ou muito próximas do limite de aceitabilidade).

Assim os critérios de usabilidade ligados à meta de satisfação têm maior impacto, 
sendo necessário atenção para o desenvolvimento de sistemas que sanem os proble-
mas apontados de forma a aumentar a participação dos demais fatores para a forma-
ção da percepção positiva de uso. Alguns desses fatores foram considerados cruciais 
pelos próprios usuários para usar ou não usar o sistema de banca digital, sendo que por 
esse aspecto a usabilidade tem papel motivador para a adoção da plataforma digital.

Considerando os resultados finais, é importante salientar as diferenças demons-
tradas entre os grupos etários, onde usuários mais jovens foram mais críticos com di-
versos pontos avaliados, provavelmente pelo maior repertório de uso relacionado aos 
produtos digitais. Isso mostra a necessidade de entender e atender de forma mais 
eficiente tal faixa etária que são os futuros consumidores. Levando-se em conta as 
perspectivas de futuro do mercado, a revista digital e suas plataformas de distribui-
ção necessitarão uma completa revolução no formato (desmaterialização do design 
tradicional do modelo); produção (as editoras terão que focar sua força de trabalho e 
expertise na produção de conteúdo nativamente digital e interativo) e distribuição (as 
bancas digitais precisam ser remodeladas e pensadas na usabilidade para cada dispo-
sitivo, considerando a tecnologia e hábitos relacionados ao usuário). Logo acredita-se 
que isso levará a uma nova definição do modelo de revista e suas plataformas de dis-
tribuição, exigindo mais estudos relacionados ao tema.

Acredita-se que academicamente este estudo enriquece o debate sobre como a 
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usabilidade e ciências correlatas podem contribuir para a melhoria dos produtos edito-
riais digitais, abrindo espaço para novas discussões partindo dos métodos e resultados 
aqui apresentados, como investigações comparativas de uso em dispositivos diversos, 
estudos baseados na diversidade de grupos amostrais como aqueles que necessitam 
de recursos de acessibilidade, entre outras possibilidades.

Como resultado prático, acredita-se que os resultados apontam para os itens 
mais importantes dentro do contexto da usabilidade que podem auxiliar os atores en-
volvidos na criação e disseminação de publicações digitais - mais especificamente de 
revistas - a criarem sistemas e projetos mais focados nas necessidades do usuário.

Como consideração final, pode-se dizer que a usabilidade (como um dos diversos 
fatores que podem levar à adoção do produto) impacta na convergência digital de lei-
tores, principalmente daqueles que ainda possuem afinidade com o modelo cultural 
de compra e consumo de revistas físicas.
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