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palavras-chave

resumo

swipe, aplicagcdes méveis, media, jovens.

Numa sociedade de rapido desenvolvimento tecnolégico, associado ao
crescente uso do smartphone, surgem novos habitos especificos de interacéo
e consumo de contetidos, nomeadamente, através de gestos baseados no
toque. Um destes novos héabitos de interacdo € o swipe - movimento rapido
efetuado com o polegar. Este gesto permite aos seus utilizadores tomar
decisdes de forma rpida, espontanea e decisiva, o0 que pode ndo remeter a
I6gica de swipe somente para uma vertente técnica de intera¢éo, mas também
associar a mesma a possiveis mudangas comportamentais na interacdo com
0s conteudos. Este estudo tem como propésito perceber se esta ldgica de
interacdo esté implicita nos jovens, se fazem uso dela regularmente, e se tera
implicagdes no consumo de contedidos por parte dos mesmos.

De forma a atingir este objetivo, foi solicitado a 34 estudantes do
Departamento de Comunicacéo e Arte da Universidade de Aveiro que
efetuassem um teste, com recurso a eye tracker, onde tiveram que completar
as tarefas propostas, sendo que as mesmas podiam ser efetuadas com, ou
sem recurso a logica de swipe.

Os resultados obtidos levam a concluir que os participantes com sistema
operativo android ndo estéo familiarizados com a l6gica de swipe. Por outro
lado, os participantes com sistema operativo iOS estdo familiarizados e
utilizaram esta logica para completar as tarefas que lhes foram propostas. Por
fim, os resultados também mostram que os participantes conseguiram efetuar
as tarefas de forma mais eficiente recorrendo a esta logica de interagéo






keywords

abstract

swipe, mobile applications, media, young.

In a society of quick technological development, coupled with the growing use
of smartphones, new habits of interaction and consumption of contents arise,
namely, through gestures based on touch. One of these new habits of
interaction is the swipe - quick movement done with the thumb. This gesture
allows users to make decisions quickly, spontaneously and decisively, which
may not only refer to the swipe logic as a technical aspect of interaction, but
also to associate it with possible behavioral changes in the interaction with
contents. The aim of this study was to understand if this interaction logic is
implicit in the young, if they use it regularly, and if it has implications in the way
they interact with them.

In order to reach this goal, 34 students from the Department of Communication
and Art of the University of Aveiro were asked to take a test using the eye
tracker, where they had to complete the proposed tasks, which could be solved
with or without the swipe logic.

The results obtained lead to the conclusion that participants with android
operating system are not familiar with the swipe logic. On the other hand, the
participants with the iOS operating system showed to be familiar with this logic
and have used it to complete the tasks that have been proposed. Finally, the
results also showed that participants were able to perform tasks more efficiently
using this interaction logic.
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Introducao

Os avangos na tecnologia conduziram a emergéncia dos smartphones, um
dispositivo que rapidamente marca presenga no nosso dia-a-dia (del Rosario, Redmond,
& Lovell, 2015).

Segundo um estudo realizado por Gibbs (2016) os dispositivos moveis ja
ultrapassaram os computadores no consumo de conteudos através de browser. As
tecnologias mdveis agora emergentes sdo mais praticas, rapidas e eficientes, levando por
isso a escolha do consumidor a recair sobre elas. Para muitos jovens, o smartphone € o
primeiro dispositivo que utilizam com uma ligagéo a internet. Estes séo utilizados no dia-
a-dia para diversas tarefas inclusive, efetuar pagamentos, consulta de informacéo, jogos,
redes sociais, j& ndo sendo tdo frequente a opgdo por computadores ou outros
dispositivos para completar estas tarefas (Bonnington, 2015).

Estes avancos na tecnologia proporcionaram alteragdes no comportamento do
consumidor, consequéncia das novas técnicas de interacdo que emergem, sobretudo, em
ecras touch e que consequentemente permitem o consumo de contetdos de forma mais
eficaz (Auer, 2017). Existem atualmente varios tipos de inputs para executar uma
determinada operacdo, como por exemplo mover um cursor, fazer scroll numa pagina ou,
fazer zoom. Entre estes gestos, inclui-se o gesto de swipe — Toque no ecra seguido de
um movimento de deslize (Westerman, Lamiraux, & Dreisbach, 2011).

Os adolescentes ndo sdo excecao no que toca a apropriacdo da tecnologia. Os
jovens utilizam cada mais o telemével em situacdes diversas de modo a este ser um
suporte as suas vidas sociais, sendo por isso o smartphone cada vez mais o eleito para
comunicagles, acesso a redes sociais e consulta de informacao (Abeele, 2016).

Este trabalho tem como principal objetivo clarificar se a légica de swipe em
smartphones esta ou ndo a ter implicagbes no consumo de contetudos por parte de
publicos mais jovens, nomeadamente a nivel de interagdo, compromisso com as

aplicacdes, performance e eficacia de uso.



Questéo de investigacao

No inicio de qualquer investigacdo é essencial definir com clareza o objeto de
estudo (o que se quer investigar). Neste sentido, € necessaria a constituicdo de uma, ou
varias questdes de investigacdo que possam funcionar como referéncias para a posterior
definicdo dos rumos de investigacao (Carmo & Ferreira, 2008).

A formulacéo da(s) questao(Bes) de investigacdo é o primeiro passo do processo
de investigacgdo. Este exercicio funciona como um guia orientador do tipo de informacdes
necessarias para a recolha de dados e para definir a abrangéncia da pesquisa, devem
por isso ser questbes especificas e sem resposta evidente. E também fundamental na
andlise da informacdo recolhida e ajuda o investigador a manter-se focado nas
conclusdes e possiveis respostas (Souza & Souza, 2011). Para formular a questdo de
investigacdo é importante primeiro perceber o que € que ja existe sobre a area que se
quer investigar, para isso é necessario fazer uma pesquisa inicial sobre o tema. Séo
estas pesquisas que irdo resultar depois em questbes formuladas com precisdo, sendo
igualmente importante incorporar na pesquisa outras ideias recolhidas(Lewis & Munn,
1997).

Este estudo tem como principal objetivo clarificar se o gesto de swipe em
smartphones esta, ou ndo, a ter implicagcdes no consumo de conteudos por parte dos
jovens (18-24). Tendo em conta o objetivo de estudo e as consideragfes referidas para

formulacdo da questéo, é apresentada a seguinte questéo de investigacao.

Que implicacdo a logica de swipe em smartphones poderé ter no consumo de

conteudos por parte dos jovens?



Objetivos do Estudo

O principal objetivo do presente trabalho consiste em apurar se existem
implicacdes resultantes da utilizacdo da légica de swipe no consumo de contetudos por

parte dos jovens. Para isso a investigacao seguira as seguintes fases:

Etapas do estudo
1. Conceitos tedricos e levantamento de informacdo existente de forma
exaustiva através de uma revisao sistematica da literatura.
2. Investigacdo empirica onde irdo ser efetuados testes passiveis de
observar e registar o comportamento dos utilizadores.
Tratamento dos dados recolhidos.
Concluséo do estudo.

No ponto 1 é efetuado um levantamento documental da investigacao ja existente
e dos resultados existentes sobre esta problemética, de forma a dar a investigagdo um
enquadramento tedrico completo, e um ponto de partida que serd util para delinear os
objetivos da investigagcdo de forma mais especifica. No ponto 2 e de forma a
compreender o comportamento do utilizador, foram efetuados testes que permitiram
registar os resultados dos mesmos. A investigagdo empirica iniciou-se com um preé-
guestionario, que se mostrou util para efetuar a selegdo dos participantes a integrar na
fase posterior do estudo. Selecionados os participantes procedeu-se a execuc¢do dos
testes com recurso a eye tracker. Neste ponto recolheu-se dados como o tempo de
execucdo de cada tarefa e com o auxilio de uma grelha de observacdo foi possivel
registar as reagfes dos participantes para analise posterior. O Ultimo momento da
avaliagdo com o0s participantes resumiu-se num inquérito por questionario onde o0s
participantes exprimiram a sua opinido sobre a légica swipe e inclusive deram sugestdes
para outras possiveis utilizacbes. No ponto 3 consta a apresentacdo e andlise dos
resultados obtidos nos diferentes testes por forma a compreender o comportamento dos
participantes, verificar se existem alteracbes de comportamento, ou de héabitos de

consumo, por forma a tirar conclusdes do estudo.



Objetivos Especificos

1. Pré-selecdo de participantes, com recurso a inquérito por questionario, tendo
em conta idade, smartphone, sistema operativo e aplicacdes utilizadas;

2. Observacao do comportamento dos participantes, com recurso a eye tracker,
nomeadamente constatar se € utilizada a logica de swipe para efetuar as
acoes propostas.

3. Verificar se uma abordagem baseada na logica de swipe consegue ser mais
eficaz que outras e que influéncias esta podera ter.

4. Sintese dos resultados obtidos

Espera-se que os resultados desta investigacdo sejam Uteis para futuras
investigacdes sobre este tema, e também para auxiliar designers/programadores na
construcdo de novas aplicacbes eficazes, eficientes e com boas caracteristicas de
usabilidade, baseadas na légica de swipe.

Modelo de Anélise

Depois de definidos os objetivos da investigacéo é necessario desdobra-los até a
sua concretizagdo em tarefas precisas (Carmo & Ferreira, 2008). As pesquisas iniciais
trazem ao investigador ideias que devem ser sistematizadas e passiveis de recolha de
dados através de observacdo ou experimentacdo. A construcdo do modelo de analise
constitui a ligacdo entre o objetivo definido e o trabalho de elucidacdo sobre o campo de
andlise restrito e preciso (Quivy & Campenhoudt, 1998).



Conceito Dimensao

Direcdo

Poder de escolha
Swipe

Logica de swipe

Processo de
decisao

Sistema operativo

Aplicagbes
instaladas

Smartphones

Padrdes de
visualizacdo

Dimensodes

Finalidade
Consumo de

Conteldos _
Tipo

Situacao
profissional

Género
Jovens

Faixa etaria

Emergéncia de
utilizacéo

Tabela 1 - Modelo de Anéalise

Componentes Indicadores
Cima
Direita
Esquerda
Baixo
Sim
N&o
Simplicidade

Tempo de execucdo
de processo

Influencia decisao

N&o influencia
deciséo
i0S
Dating
Tipologias de Compras/Moda
aplicacao Fotografias
Comida

Pontos mais
explorados

Tempo despendido

4"
4,7’
Trabalho
Lazer
Imagens
Texto
Estudante

Trabalhador
estudante

Masculino
Feminino
18-24
Diaria
Semanal
Mensal



Hipoteses

Construido o modelo de analise é necessario avancar para a formulacdo das
hip6teses. Uma hipétese é uma resposta proviséria a questao central de investigacdo. A
organizacao da investigacdo em torno de hipéteses aponta ao investigador o caminho a
procurar, fornecendo um fio condutor a investigacao e fornecendo critério para a recolha
de dados que mais tarde se ira confrontar com as hipéteses definidas. (Quivy &
Campenhoudt, 1998).

Hipbtese 1

“O swipe influencia a tomada de decisdo do utilizador’.

Esta hipétese surge da leitura do artigo “Screened Intimacies: Tinder and the
Swipe Logic” (David & Cambre, 2016), onde o autor define a légica de swipe como sendo
binaria (Sim/Nao), mas também como sendo uma légica que “makes you more likely to
change your behavior”. Rodrigues & Baldi (2017), afirmam também que “a légica de
swipe pode ter impacto nas escolhas e interacdes realizadas por parte dos utilizadores” e
acrescentam ainda que esta légica pode ser “associada a possiveis mudangas cognitivas
e comportamentais na escolha e interagdo com os conteudos”. Através da leitura destes,
e de outros artigos, que referem a possivel mudanga de comportamento dos utilizadores
com a utilizagdo desta légica, € entdo objetivo deste estudo ajudar a perceber se esta

teoria se confirma.

HipoGtese 2
“A interacdo baseada em swipe permite ao utilizador obter uma interacdo mais

rapida e eficiente”

Esta hipotese nasce da leitura de varios artigos listados na revisdo sistematica
gue fazem comparacdes entre o modo tradicional de navegacdo e outra baseada em
swipe. Tem-se em consideracdo, como exemplo Beltran (2017) que conclui no seu
estudo “we conclude that BINGO! provides a good balance between the revision speed
that SWP? provides and the search precision that KWD? provides”. O autor acrescenta

ainda que “Users review documents with SWP the fastest”, e ainda “Users spend

! Designacdo atribuida pelo autor a uma nova abordagem gestual, baseada na légica de swipe
2 Designacdo atribuida pelo autor para gestos de swipe simples
3 Designacdo atribuida pelo autor para “Keyword only interfaces”



significantly more time in between interactions when using KWD compared with BINGO
and SWP. The slight increase in revision time when using BINGO compared to SWP is
also significant”. Tendo como ponto de partida este e outros autores que efetuam
comparacfes entre a logica de swipe e outros métodos de interacéo é também objetivo
deste estudo perceber se a utilizacdo de swipe permite aos utilizadores alcancar uma
interacdo mais eficiente.

Hipotese 3
“Os novos métodos de input, como o swipe, potenciam o consumo de contetdos

em smartphone”

Esta hipotese baseia-se na leitura do artigo “Internet Trends 2015- Code
Conference” (Meeker, 2015) e pretende confirmar que a evolugéo tecnol6gica permite ao
utilizador consumir de forma mais rapida simples e eficaz conteddos que antes nao eram
acessiveis de forma tdo simples em smartphone.



MotivacOes Pessoais e Importancia do Estudo

A motivacdo para este estudo emerge sobretudo do meu interesse pessoal
referente as possiveis altera¢cdes de comportamento do utilizador no que toca a evolugéo
tecnoldgica, especialmente em dispositivos mdéveis. Estas alteracdes, a acontecerem, sédo
bastante importantes de serem reconhecidas, investigadas e documentadas. Neste caso
particular creio que serd bastante util perceber o comportamento do utilizador, pois sé
desta forma sera possivel construir de maneira eficiente aplica¢cdes que vao de encontro
as necessidades atuais dos utilizadores, tornando desta forma a sua experiéncia de
utilizagdo o mais satisfatoria possivel.

Desde a adog¢éo dos ecras touch que o modo de interacdo do utilizador com o
smartphone mudou. Deixam de existir teclas para introducédo de dados e passa a existir
apenas o ecrd. Esta alteracdo obriga a que a grande maioria das a¢fes de input incidam
sobre a légica do swipe. Neste contexto ganha maior relevancia um estudo centrado na
investigacao das implicacdes da logica swipe no consumo de contetldos em smartphone.

O facto de existir, ainda, pouca informacdo publicada sobre o método swipe
(sobre o qual incidira grande parte do estudo), torna a investigacao aliciante e a0 mesmo
tempo desafiante, com perspetiva de poder ser utilizado como referéncia em trabalhos

futuros.



1. Do telemével ao swipe

1.1 O consumo de conteudos em smartphone

O smartphone tem vindo a ganhar cada vez mais relevancia na vida das pessoas.
Novos habitos comegam a ser adotados resultado da constante interacdo com conteudos
e pessoas, 0 que maodificou 0 modo como sobretudo 0os mais jovens interagem entre si
(Rodrigues & Baldi, 2017). O que antes sO era possivel através de outros ecras,
atualmente é mais provavel que seja executado no telemdvel, como por exemplo,
consulta de informacdo, jogos, visualizacdo de filmes/videos, reservas e pagamentos
online (Meeker, 2015), mas também segundo Varsori, Oliveira & Melro (2017) para
“estudos, entretenimento, trabalho, passar o tempo, informacgéo e outras tantas agendas
gue podem ser incluidas”. Estas ac¢des atualmente estdo ao alcance da maioria dos
smartphones existentes no mercado, levando o utilizador, por uma questao de facilidade
e comodismo a recorrer mais frequentemente ao telemovel do que a outros meios que
exijam outra complexidade (Gibbs, 2016).

Um estudo do jornal The Guardian em 2016 (Gibbs, 2016) refere inclusive que no
que toca a web browsing — acesso a internet através de um browser — 0os smartphones
sdo os mais utilizados, deixando para tras o desktop. Estas alteragbes e mudancgas de
hébitos devem-se sobretudo a evolugéo da tecnologia.

A adocao de ecrés touch em dispositivos moveis, veio aumentar a quantidade de
informacédo que um telemovel pode processar, para uma tarefa em particular, num menor
intervalo de tempo. Ainda que a tarefa seja complexa € possivel simplifica-la. Enquanto
gue no teclado fisico cada tecla corresponde a uma funcionalidade, um ecra touch pode
ter um ilimitado nimero de funcbes dependendo da aplicacdo que se esta a utilizar
(Rastogi, 2009).

Para além do tamanho do ecrd, Keith Mallinson (2015) refere ainda outros
potenciais fatores para este crescimento dos smartphones, nomeadamente ligacdes de
internet mais rapidas, aplicacdes com performance mais rapida, melhores grafismos,
melhor performance de bateria, e um ecossistema mais alargado com varias aplicacdes
orientadas para o mobile. Ainda, segundo Jeff Baumgartner (2016), as aplicagdes moéveis
contribuiram em 80% para o crescimento dos media digitais desde junho de 2013 até
junho de 2016. Estas aplicacdes representam aproximadamente metade de todo o tempo

despendido no smartphone, 3 em cada 4 minutos séo utilizados para navegagdo em



aplicacBes. Segundo 0 mesmo autor, enquanto a utilizacdo de aplicacdes moveis cresce
na maioria das faixas etarias, a taxa de crescimento € mais alta (37%) entre utilizadores
com idades compreendidas entre os 55-64 anos. Para além disto o uso do tablet ao logo
dos ultimos anos diminuiu (35%) sobretudo em populagdes com idades compreendidas
entre os 35-44 anos. Aplicagcdes como o Facebook e Facebook Messenger foram as
aplicacbes mais utilizadas, seguidas do Youtube, Google Maps, e Google Search. O
cenario é diferente quando comparado com uma populagdo mais jovem (18-34), onde as
aplicagbes mais utilizadas foram Yik Yak, PlayStation, Venmo, Twitch, Vine, MeetMe,
GroupMe e o Tinder (Baumgartner, 2016).

Para ajudar a confirmar estes dados, verifica-se ainda os resultados de um estudo
efetuado por Varsori, Oliveira, e Melro (2017), onde foram efetuados 3 focus group no
sentido de perceber a “associacdo da multiplicidade de dispositivos-ecrd presentes no
guotidiano dos jovens em Portugal” concluiu-se que o ecrd mais utilizado pelos jovens no
estudo é o telemdvel (com 26 referéncias) seguido da televisdo e computador (com 9
referéncias ambos). Ha inclusive testemunhos dos jovens inseridos no estudo que
referem “N&o conseguiria viver ...(Sem o telemével)” (Varsori et al., 2017).

De uma forma geral, é possivel constatar que, no mundo atual, os jovens sdo
bastante dependentes do telemdével. Esta dependéncia deve-se sobretudo a facilidade de
acesso a conteudos e aos novos meios existentes para interagir com eles, aos quais
estdo habituados desde muito cedo. E também objetivo neste estudo perceber de que
forma os jovens interagem com 0 seu smartphone — nomeadamente no consumo de
contetdos digitais, avaliando assim a eficacia com que navegam nas aplicagcbes

propostas nesta investigacao.

1.1.1 Os Jovens e a sua interacdo com o consumo de conteudos
em smartphones

A facilidade de utilizacdo dos smartphones e o0 seu ambito global torna-se
aliciante, especialmente, para os jovens. As interacdes que antes eram complexas, agora
sdo materializadas em dispositivos através de servicos interativos, que sao projetados
para a interacdo social. Estamos presentes uma cultura participativa que decorre da
multiplicidade de canais, enquanto fendmeno social e espaco de sociabilidade. Isto
origina novas préticas comunicativas onde se efetuam novas formas de

socializagdo, gerando relagdes que se materializam através de praticas digitais de

10



interacdo com os dispositivos, sistemas informaticos, contetdos e utilizadores (Amaral,
Reis, & Lopes, 2017).

O consumo de contetdos com base nas tecnologias possui um papel de especial
relevancia para os jovens, pois as tecnologias desde muito cedo fizeram parte da vida
deles. Estas tecnologias oferecem novas possibilidades de comunicacdo e consulta de
informac&o mais interativas e imersivas do que os média tradicionais, como sdo 0s casos
da televisao, radio e jornal. Os adolescentes estdo em constante conectividade utilizando
para isso diferentes tecnologias para manterem contacto com o0s amigos, familiares,
novas pessoas e/ou comunidades de interesse. Ao fazer isso, para além de cultivarem
novas relagdes, sdo capazes de manter o constante contacto com 0S Seus amigos
(Barcelos, 2010).

As propriedades estruturais de certa tecnologia pode ser um fator importante no
momento de um jovem eleger o meio de comunicacdo. Certos meios apresentam maior
conveniéncia e capacidade para manter contacto, como € o caso das mensagens
instantaneas, que sao facilmente utilizadas devido as conveniéncias que apresentam
como criar listas de amigos, enviar varias mensagens, entre outras (Barcelos, 2010).

Makiek Abelee (Abeele, 2016), conclui no estudo que efetuou que o0s jovens
utilizam os smartphones para diversas fun¢des, maioritariamente para acompanhar os
amigos e familia, mas também para discussdo e organizacdo do trabalho escolar,
expressar sentimentos a alguém (maior relevancia em jovens que estdo numa relagéo), e
também para passar tempo, com a utilizacdo das diversas funcionalidades multimédia e
com os jogos, ha também adolescentes que utilizam o smartphone para evitar a interagéo
“face-a-face”.

As tecnologias desde muito cedo que fazem parte da vida dos jovens, levando-os
a estar em permanente comunicagdo. As interagcbes com os dispositivos estdo mais
simplificadas através de servicos e aplicacfes interativas que facilitam a interacéo social,
possibilitando novas possibilidades de comunicacdo e consulta de informacédo. As
propriedades de certa tecnologia € um fator importante no momento de escolha do meio
a interagir, € nesta perspetiva que € introduzida a l6gica de swipe, como sendo uma nova

forma de navegacao e de interacdo com os conteudos digitais.
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1.2 Légica de Swipe

Os smartphones tém mudado a maneira como consultamos informacdo e tém
também aumentado a nossa dependéncia relativamente aos media online. Hoje em dia
0s utilizadores consultam sites, jogam, fazem compras e efetuam a gestdo da sua vida
diéria através do smartphone (Dou & Sundar, 2016).

Com o surgimento dos ecras touch nascem novas légicas de navegacdo e de
interagcdo com o dispositivo movel, entre as quais a logica de swipe. O swipe, de uma
forma técnica pode ser descrito como sendo o ato de tocar num ecrd, seguido de um
movimento de deslize, seja ele horizontal, vertical ou diagonal (Westerman et al., 2011).

O swipe é habitualmente reconhecido de um ponto de vista técnico/gestual, mas
analisando do ponto de vista l6gico, o swipe pode ser visto como uma acgédo de
decisao binaria de sim ou ndo (Rodrigues & Baldi, 2017) baseado no ritmo e no aumento
da velocidade de visualizacdo encorajado pela interface da aplicacdo. O gesto em si
exige especificamente uma acgéo firme e decisiva, facilmente executada com um dedo,
muitas vezes de forma espontanea e imediata deixando de parte algumas formalidades
que deixam o utilizador mais relaxado e disponivel para tomar a decisdo. Devemos
pensar na légica de swipe ndo como uma acgdo fisica, mas como uma interface de
utilizacdo com padrdes psicologicamente persuasivos incorporados(David & Cambre,
2016).

Double Tap Long Press

Swipe Right Swipe Left Pinch Zoom Rotate

Figura 1 - Gestos de Swipe (PowerMockup, n.d.)

E neste contexto légico (binario), que o swipe pode ser visto ndo s6 como um
simplificador da acgdo - através de rapidos deslizes no ecrd, mas também como um novo
influenciador que reforca e reinventa habitos comportamentais e de pensamento
(Rodrigues & Baldi, 2017). No caso especifico das aplicacdes de dating, onde esta l6gica

€ mais visivel, funciona também como um facilitador (intermediario) dada a velocidade
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com a qual é efetuada a acéo, desafiando desta forma a intimidade e as exigéncias mais
intimas dos utilizadores, aproveitando-se das opcodes facilitistas que esta légica(incluida

nestas aplicacdes) proporciona (Rodrigues & Baldi, 2017).

1.2.1 Comportamento Associado

Um site, ou uma aplicacao poderd ter varios efeitos no utilizador tendo em conta
os diferentes métodos de input e de apresentacado de dados que oferece. Anteriormente
os utilizadores dependiam do teclado para interagir com os dispositivos méveis e isto
limitava os tipos de interagéo disponiveis. O cligue num botao era praticamente o Unico
meio de interagdo que os utilizadores tinham disponiveis para eles. No entanto, com o
desenvolvimento tecnoldgico e o aumento da popularidade dos ecrds touch surgiram
novas técnicas de interacdo das quais se pode incluir o gesto de swipe (Dou & Sundar,
2016).

Devido ao tamanho do ecrd, os individuos utilizam o smartphone de maneira
diferente do que utilizam, por exemplo, um computador. Por isso, os dispositivos méveis
possuem diferentes métodos de input e de apresentar informagé&o. Para além disso, estes
dispositivos providenciam acesso continuo, o que permite que o utilizador utilize o
dispositivo em praticamente qualquer lugar e a qualquer altura (Dou & Sundar, 2016).

Como referenciado no ponto 1.2, o método swipe de um ponto de vista l6gico
das aplicagbes pode ser entendido como uma acdo binaria de sim/ndo. No entanto, se
observamos esta acdo de um ponto de vista técnico, verificamos que o gesto de swipe
pode ser entendido como o deslizar do dedo no ecrd, seja qual for a direcdo do deslize
(Westerman et al., 2011). Deste ponto de vista, compreendemos que hoje em dia grande
parte das acbes que efetuamos num smartphone recorrem ao método swipe, a comecar
pelo proprio desbloqueio do smartphone, a navegagdo entre menus, ao mudarmos entre
fotografias e também quando fazemos scroll horizontal ou vertical.

O aumento das técnicas de interacdo disponiveis em dispositivos moveis levanta
algumas questbes, nomeadamente, a possivel diferenca de comportamento do utilizador
tendo em conta as técnicas disponiveis para interagir com o dipositivo. Este envolvimento
do utilizador é ainda mais significante quando estamos a falar de dispositivos moveis,
pois estes sdo faceis de transportar e os utilizadores tendem a efetuar inimeras tarefas
diarias com o0s mesmos, ou inclusive utiliza-los enquanto interagem com outros
dispositivos ou aplicacoes.

Um estudo efetuado por Xue Dou e S. Shyam Sundar (2016) revela que ao

adicionarmos a logica de swipe em websites para dispositivos moveis estamos a
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acrescentar variedade a interacdo do utilizador com esse site, 0 que tem potencial para
aumentar de forma positiva a experiéncia de utilizacdo. O aumento do nivel de
envolvimento do utilizador em sites/aplicacées que utilizam a logica de swipe torna o
utilizador mais interessado, promovendo inclusive a exploracdo de conteido do mesmo.
Os efeitos positivos advém do controlo que é dado ao utilizador através da técnica de
swipe comparada com outros métodos de interacdo. Esta flexibilidade faz com que os
utilizadores sintam que tém o controlo sobre o site/aplica¢do. Para além disso o gesto de
swipe € mais fluido, mais intuitivo e facil de usar, o que contribui para o aumento da
satisfacdo do utilizador ao navegar no site/aplicacéo (Dou & Sundar, 2016).

Existem ja vérias aplicacdes que fazem uso desta l6gica com vista a melhorar a
interface e a eficacia de utilizacdo, neste estudo séo testadas 3 aplicacdes de diferentes
tipologias (email, mensagens) que utilizam esta l6gica como método de decisdo de
conteudos. Na Tabela 2 é possivel consultar exemplos de outras aplicagbes que utilizam
esta l6gica como método de decisdo de conteudos.

1.2.2 Aplicacdes que utilizam a logica de Swipe

Aplicagéo Breve descrigcdo

E uma aplicaco cujo objetivo é a procura por potenciais parceiros
que estejam préximos do utilizador. Destaca-se por utilizar o
método de swipe como principal meio de interacdo para gostar, ou
descartar um perfil (Costa, 2016).

Tinder

Grindr é também uma aplicacdo moével de dating mas
desenvolvida para a comunidade gay (Grindr, 2017).0 swipe
funciona como interacdo entre varios perfis de utilizador, em forma
de cascata, se o utilizador fizer swipe para a direita vé perfis de
utilizadores que estdo mais proximos, se fizer swipe para a
esquerda vé perfis de utilizadores mais distantes (Grindr, n.d.).

Grindr

O Bumble é uma aplicagdo muito semelhante ao Tinder, O seu
aspeto diferenciador é que tenta quebrar a ideia de que é o
homem que deve iniciar uma conversa. No Bumble quando existe
um match s6 a mulher pode iniciar a conversa. Em caso de match
entre pessoas do mesmo sexo, qualquer uma delas pode iniciar a
conversa (Bumble, n.d.).

Bumble
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Aplicacéo nativa
de mensagens

Gmail

Whatsapp

BarkBuddy

Stylect

Jobr

Dependendo da versdo de android utilizada a légica de swipe
pode ter diversas funcdes. Nas versfes mais recentes um swipe
left em cima de uma conversa ativa a op¢ao de eliminar a mesma.
Enquanto que em versdes mais antigas, encontram-se
funcionalidades como efetuar chamada para aquele destinatario.
Em iOS um swipe left ativa a opg¢do de eliminar a conversa,
enquanto que um swipe right ndo efetua qualquer acéo.

A aplicacdo do Gmail funciona de forma similar em android e em
iOS. Em ambos os sistemas operativos, quando os utilizadores
efetuam o movimento de swipe, em cima de um email, seja para a
esquerda ou para a direita, esse email é eliminado. E importante
referir também, que o gmail possibilita alterar esta configuragéo. E
permitido também, se assim configurado, efetuar um swipe para
marcar o email como lido/n&o lido, arquivar, mover para,
suspender, ou ainda definir para ndo efetuar qualquer agao.

O Whatsapp é uma aplicagdo que permite a troca de mensagens
e chamadas de voz entre smartphones. A logica de swipe nesta
aplicagao é diferente entre sistemas operativos. Em iOS um swipe
left em cima de uma conversa ativa a op¢éo de eliminar a mesma,
engquanto que em android a légica de swipe nao existe, pois hdo é
encontrada nenhuma acgédo que influencie os contetdos através
desta logica.

Esta aplicacdo baseia-se num modo de interacdo semelhante ao
do Tinder, recorrendo a logica de swipe, mas para animais. O
objetivo da aplicacdo consiste em que o utilizador seja capaz de
escolher 0 seu novo animal, possibilitando ainda adicionar filtros
como o tamanho do animal (Cunningham, 2015).

O Stylect é uma aplicacdo que permite a compra de sapatos,
numa interagdo baseada também no Tinder, e na I6gica de swipe
(Cunningham, 2015).

Esta aplicacdo € utilizada para a procura e disponibilizacdo de
ofertas de emprego. Os empregadores inserem a oferta, e 0s
candidatos inserem o seu curriculo. Depois basta navegar, com
recurso a légica de swipe, entre as ofertas de emprego/curriculos
disponiveis, e através de um simples swipe é possivel dizer que
“Sim” a proposta em questao (Cunningham, 2015).

Tabela 2 - Exemplos aplicagdes que utilizam a légica de swipe — Elaboracgao prépria

Entre as aplicacbes que utilizam a l6gica de swipe destaca-se o Tinder. E uma

aplicacdo cujo objetivo é a procura por potenciais parceiros, num ambiente que quase faz

parecer um jogo, baseado em variaveis como localizacdo, imagens e mensagens. O

Tinder veio alterar o modo como os utilizadores procuram potenciais parceiros. De

maneira a existir correspondéncia, ambos os utilizadores devem deslizar o dedo no ecra

para a direita (swipe right), depois surge no ecrd uma animac¢do onde sdo mostradas as

fotografias dos utilizadores e permitindo mensagens diretas entre ambos. Um deslize no
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ecrd para a esquerda (swipe left) descarta o perfil e revela o préximo (David & Cambre,
2016).

Este gesto swipe torna a procura por perfis facil e rapida, baseada numa interface
simples e menos intimidante para o utilizador, sendo que neste caso as imagens sao
cruciais. A imagem do perfil € onde assenta a maior parte da interacdo, pois € a Unica
informac&o que o utilizador consegue ver num primeiro momento, isto € fundamental na
emergéncia da l6gica de swipe. De certa forma, a falta de informacéo, ou texto, ndo é tao
superficial, dado que o principal motivo de aceitagdo ou rejeicdo provém da imagem de
perfil do utilizador (David & Cambre, 2016).

O Tinder destaca-se dentro das aplicacdes de dating pois € rapido, casual, e 0s
utilizadores nédo tem que efetuar qualquer esforco para serem correspondidos. Ao
contrario de outras aplicacdes, o sentimento de rejeicdo é menor devido a falta de
respostas e a facilidade em encontrar uma correspondéncia (Orosz, Téth-Kiraly, Béthe, &
Melher, 2016) .

O Grindr, atua como um aproximador, facilitando a conexdo entre homens que se
sentem atraidos por outros homens. Segundo um estudo efetuado em 2014 (Van De
Wiele & Tong, 2014), o Grindr € utilizado para fins de inclusdo social, sexo, amizades,
entretenimento, romance e para pesquisa de potenciais companheiros com base na
localizacdo. Antes da prospecdo da internet, 0 normal entre esta populacdo era a
frequéncia de espacos fisicos tais como centros de comunidade, bares, cafés “gay
friendly”. Com isto, a internet veio facilitar dando aos homens e as mulheres
homossexuais um caminho muito mais facil e acessivel para se conectarem num espaco
publico, mas ao mesmo tempo privado para esta comunidade.

Os utilizadores tém oportunidade de modificar varias secgbes do perfil, com
conteudo sobre o0 seu relacionamento, etnia, idade, altura e peso. Para além disso podem
igualmente especificar qual a sua intencdo no uso da aplicagéo, e ainda o tipo de pessoa
que estd a procura, com base nalguns filtros (altura, peso, idade, entre outros). O
principal fator diferenciador do Grindr relativamente a outras aplicacdes de dating tal
como o Tinder e o Bumble é a habilidade de fisicamente localizar os potenciais parceiros
indicando a que distancia se encontram. Esta capacidade torna o Grindr Unico e permite
rapidamente aos utilizadores de passarem de uma conexdo online para uma ligacdo
fisica (Van De Wiele & Tong, 2014). Como referido na Tabela 2 o Grindr utiliza o swipe
como modo de interacdo para navegar entre os varios perfis de utilizador. Quando o
utilizador faz swipe para a direita, vé perfis de utilizadores que se encontram mais

proximos, enquanto que se fizer swipe para a esquerda vé utilizadores mais afastados.
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Ja o Bumble, é uma aplicacdo muito semelhante ao Tinder, onde os utilizadores
usam como principal método de interacdo 0 swipe na procura por potenciais parceiros
(Valby, 2017). O fator diferenciador desta aplicacdo é que quando é efetuado um match —
ambos os utilizadores fazem swipe para a direita, s6 a mulher pode iniciar conversa. Ao
contrario do Tinder em que havendo um match qualquer um dos utilizadores pode
comecar a conversa, e do Grindr onde qualquer utilizador pode contactar com outro
mesmo sem qualquer tipo de pré-aceitacdo. O Bumble acredita que este fator ir4
encorajar mais mulheres ao dar-lhes controlo da conversacéao (Bumble, n.d.).

Ainda assim, é possivel verificar através da Tabela 2 a variedade de aplicacdes,
de diferentes conteudos, que utilizam esta l6gica como método de decisdo de conteldos,
baseando-se na conjetura que, desta forma, as acfes conseguem ser efetuadas de forma
mais eficiente e quase tornando a experiéncia de estar adquirir aquele produto/servico ou
outro, quase como um jogo (David & Cambre, 2016).
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1.3 Usabilidade & Experiéncia de Utilizacao

A usabilidade é definida por Nielsen (2012), como um atributo qualitativo que
afere a facilidade de utilizacédo de interfaces por parte do utilizador. Usabilidade refere-se
também aos métodos utilizados durante o processo de design que visam melhorar a
facilidade de utilizacdo de um produto. Ainda segundo Nielsen, a usabilidade é definida
por 5 elementos qualitativos:

1. Capacidade de aprendizagem — Quao fécil é para os utilizadores
acompanhar tarefas bésicas pela primeira vez que interagem com o
sistema?

2. Eficiéncia — Uma vez que os utlizadores aprenderam a lidar com o
sistema, quéao rapidamente conseguem executar as tarefas?

3. Capacidade de memorizacdo — Quando os utilizadores regressam ao
sistema ap6s um periodo sem o utilizar, quao facilmente conseguem
restabelecer proficiéncia?

4. Erros — Quantos erros comete o utilizador, quao grave sdo esses erros, e
com que facilidade consegue recuperar desses erros?

5. Satisfacdo — Quéo agradavel é utilizar o design?

Segundo a norma ISO 9241-11, a usabilidade é definida como sendo o meio
percorrido pelo utilizador para atingir determinado fim, com eficacia, eficiéncia e
satisfacao “the extent to which a product can be used by specified users to achieve
specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified context of use”
(Bevan, 2006). Esta norma explica como identificar a informacdo que é necessaria ter em
consideracdo ao especificar ou avaliar a usabilidade, no que toca ao desempenho e a
satisfacdo do utilizador. Esclarece também, como é que a avaliacdo da performance e
satisfacdo do utilizador pode ser utilizada para medir como qualquer componente do
sistema pode influenciar a qualidade de todo o sistema em funcionamento (Bevan, 2006).

Segundo Preece (2002), a usabilidade é considerada como uma das garantias de
gue os servicos interativos sdo de facil aprendizagem, eficientes, e agradaveis do ponto
de vista do utilizador. Refere ainda que envolve melhorar as interacdes que o0s
utilizadores tém com as aplicacdes, com o propdsito de melhorar as suas atividades tanto
no trabalho, na escola, ou nas suas tarefas diarias. Preece (2002) divide assim a

usabilidade pelos seguintes objetivos:
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1. Eficacia — Quao bom é o sistema a fazer aquilo a que se propoe.

2. Eficiéncia - Modo como o sistema ajuda os utilizadores a completar as
suas tarefas.

3. Seguranca — Protecdo dos utilizadores de condicdes perigosas e situacdes
indesejadas.

4. Utilidade — Medida em que o sistema fornece a funcionalidade certa para
aquilo que os utilizadores precisam.

Facil aprendizagem — Refere-se a quao facil € o sistema de utilizar.

Memoravel — Quéo facil é o sistema de ser lembrado como utilizar, uma

vez aprendido.

Dix et al (2004) defendem ainda que a usabilidade é gerida por regras e principios
que a sustentam e apresentam alguns principios divididos por trés grupos:
1. Capacidade de aprendizagem - Facilidade da utilizagdo de um novo sistema
por parte do utilizador. Este primeiro grupo engloba outros principios:

a. Previsibilidade — O produto deve ser simples de forma a que o
utilizador entenda facilmente, baseando-se em interacdes passadas ou
padrBes que teve anteriormente com outros produtos.

b. Sintetizacdo - Capacidade dos utilizadores em saberem quais as
consequéncias para determinadas a¢fes no momento da interacao
com O Servigo.

c. Familiaridade - Perceber se o conhecimento do utilizador face ao
sistema, pode ser utilizado quando interage com um novo produto.

d. Generalizacdo - O utilizador tem de ser capaz de aumentar o seu
conhecimento em diversas interagdes com VAarios servicos.

e. Consisténcia — As interfaces devem ser consistentes para uma melhor
compreensdo por parte dos utilizadores.

2. Flexibilidade - Forma, através da qual, os conteddos podem ser trocados no
sistema.

a. Iniciativa de didlogo - System pre-emptive (Dialogo que inicia com o
sistema que espera a resposta do utilizador) ou user pre-emptive
(Dialogo inicia somente com o utilizador);

b. Mdltiplas linhas de pensamento - Quando existem varias intera¢des por

parte do utilizador ao mesmo tempo.
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c. Migracado de tarefas - Quando o utilizador tem o dominio da execucéao
das suas tarefas, existindo a possibilidade de alterar este controlo
entre o utilizador e o sistema;

d. Substituivel — Quando existem valores de input e output equivalentes
gue possam ser substituidos um pelo outro, abrindo mais hipéteses de
escolha ao utilizador;

e. Adaptabilidade - Capacidade dada ao utilizador para modificar a
interface.

3. Robustez — Assemelha-se a interacdo do utilizador com o produto, com o
objetivo de alcancar determinados fins.

a. Observacdo — Capacidade de o utilizador avaliar o sistema enquanto o
observa.

b. Recuperacdo — Capacidade de o utilizador recuperar de erros que
cometeu.

c. Tempo de resposta — Intervalo de tempo para a comunicacao entre o
utilizador e o sistema, deve ser curto para uma utilizacéo eficiente do
servigo.

d. Conformidade com a tarefa - Modo como as tarefas solicitadas pelo

utilizador séo suportadas pelo sistema.

Na web, e em aplicagbes modveis, a usabilidade € uma questdo de sobrevivéncia,
se o produto for de dificil interacdo os utilizadores acabam por desistir da sua utilizagéo
(Nielsen, 2012). A usabilidade é considerada um fator chave para adquirir a confianga e a
lealdade do consumidor. No entanto desenhar interfaces moveis é habitualmente uma
tarefa ardua devido ao tamanho limitado do ecra. Portanto, em ecrds mais pequenos, 0s
designers precisam de fazer esfor¢cos adicionais de forma a facilitar aos utilizadores a
interagdo com as aplicacdes. De forma a auxiliar os programadores a desenvolver
aplicacdes com bons indices de usabilidade varios autores prop6em guias orientadoras
para uma boa usabilidade, como por exemplo, Nielsen. Estas orientacdes foram
idealizadas num primeiro momento para aplicacbes desktop. Mas devido a sua
generalidade algumas das diretrizes podem ser aplicadas também em smartphone
(Ahmad, Rextin, & Kulsoom, 2018).

Norman e Nielsen num documento redigido em 2010 (Norman & Nielsen, 2010),
concordam que com o aparecimentos de novas tecnologias é natural que surjam novos

métodos de interacdo, como por exemplo o swipe. No entanto, reiteram que nem todos
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os elementos visiveis devem ser alvo de interacdo por parte do utilizador. Isto porque
deixam de haver standards e as expectativas do utilizador sdo impossiveis de serem
geridas. E dado como exemplo no documento o movimento de swipe para a direita para
apagar um email, mas segundo os autores, este movimento ndo se aplica em todas as
operacdes similares a esta, logo ndo existe uma consisténcia a ser seguida pelo
utilizador, nem nenhuma indicacdo de que este gesto esta ativo e € possivel de ser
efetuado.

Em relacdo a experiéncia de utilizacdo, € um termo que envolve bastante cuidado
quando utilizado. Pois varias pessoas interpretam-no de maneiras muito diferentes (Roto,
Law, Vermeeren, & Hoonhout, 2017). A experiéncia de utilizacdo, como o nome sugere, €
o0 modo como os utilizadores se sentem quando estédo a utilizar determinado produto ou
servico. Cada instancia de interacdo entre humano e objeto tem uma experiéncia de
utilizacdo associada. O foco na experiéncia de utilizacdo durante o desenvolvimento,
aumenta a possibilidade de determinado projeto ser bem-sucedido quando chega ao
mercado (Foundation, 2015).

A usabilidade e a experiéncia de utilizacdo sdo conceitos diferentes, mas que se
assemelham. Segundo Nielsen e Norman (2010) a experiéncia de utilizagéo refere-se a
todas as interagbes do utilizador final com a aplicagdo, servico ou produto.
Primeiramente, é necessario identificar quais as necessidades do utilizador e, de seguida,
0s servicos ou aplicacdes desenvolvidas devem ser simples para proporcionar o
entusiasmo do utilizador. Para obter uma boa experiéncia de utilizagdo, as varias
componentes que englobam o estudo e o servico devem estar bem relacionados,
nomeadamente, o design gréfico e industrial, o design da interface, o marketing e a
engenharia (Norman & Nielsen, 2010).

Ainda segundo Hassenzahl (2006), a experiéncia de utilizacdo baseia-se no
estudo que incide no utilizador e no seu contexto de interacdo com um determinado
produto/aplicacdo. Distingue ainda duas formas de ver a experiéncia. Uma, centrada com
a experiéncia num determinado momento, com o se faz, o que se sente e pensa nesse
momento em especifico. Associa-se também com a maneira como o utilizador se sente
no preciso momento ao interagir com um determinado produto. Outra, foca-se nha
experiéncia como uma narrativa que varia de utilizador para utilizador. Essas narrativas
devem ser incorporadas nos produtos desenvolvidos.

Uma interacdo com boas caracteristicas de usabilidade e respeitantes das normas
acima indicadas, ira proporcionar ao utilizador uma boa experiéncia de utilizagdo. Os

autores acima referenciados defendem critérios diferentes de modo ao desenvolvimento
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de servicos com boas caracteristicas de usabilidade, mas que se completam em alguns
pontos, nomeadamente na eficiéncia, na capacidade de memorizacdo e satisfacdo do

utilizador.

1.3.1 Eye Tracking & Mobile

Sao encontrados muitas vezes, em sistemas de informacdo modernos, varios
problemas de usabilidade. As aplicacdes desenvolvidas para dispositivos méveis ndo sédo
uma excec¢do. Uma das técnicas mais interessantes de avaliacao de usabilidade é o Eye
tracking. Este método permite acompanhar o movimento dos olhos do utilizador enquanto
este interage com o0 sistema, utilizando para o efeito uma camara que esta fixa ao
dispositivo que esta a ser utilizado — Eye tracker. Proveniente dos resultados deste teste,
o avaliador recebe dados como relatorios graficos sobre como o utilizador distribuiu a sua
atencdo visual enquanto estava a executar as tarefas pedidas na aplicagdo (Chynat,
Szymanski, & Sobecki, 2012).

Com o rapido desenvolvimento das tecnologias moéveis, os smartphones estédo
cada vez mais a tornar-se parte do nosso dia-a-dia. Existem varias aplicagbes
desenvolvidas para smartphone no mercado, com vista a suprimir as necessidades dos
utilizadores. Recentemente as avaliagbes da experiéncia de utilizacdo em smartphone
sdo baseadas em inquéritos por questionarios, o que torna avaliagdo bastante simples e
suscetivel a falta de evidéncias que a suportem. Nos ultimos anos, as aplicacdes para
smartphone tem recebido maior atencdo por parte das industrias e dos investigadores,
pois a performance de uma aplicacéo afeta diretamente a experiencia de utilizacéo, o que
tem encorajado as industrias a estarem constantemente a procura de melhores
performances nas aplicacdes (Chynat et al., 2012).

O eye tracking resume-se entdo numa técnica que envolve medir onde é que o
utilizador concentra o seu olhar enquanto visualiza determinado conteddo. Com a
utilizacdo desta técnica é possivel medir:

1. Para onde o utilizador esta a olhar;
Durante quanto tempo esteve a olhar;
De que forma o foco de atencdo muda de um item para outro;
Que partes da interface ndo desencadearam atencao;

De que forma navegam na péagina/aplicagao;

S T

Como o tamanho e o posicionamento dos itens afetam atencdo do

utilizador.

22



Com os dados recolhidos da avaliacdo com o Eye tracker o software gera dados
sobre estas agfes, na forma de mapas de calor ou de imagens com pontos de fixagédo
(Affairs, 2014).

Mapas de calor

Os mapas de calor representam determinados pontos onde o utilizador
concentrou a sua atencao e determinam também durante quanto tempo manteve o olhar
nesses pontos. Uma escala de cores que vai mudando de azul para vermelho indica a
duracdo do foco. Um ponto vermelho sobre uma determinada é&rea significa que o
participante concentrou-se nessa parte do conteido por um longo periodo de tempo
(Affairs, 2014).
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Pontos de Fixacéo
Os pontos de fixacdo fazem a ligacdo, através de uma linha, do movimento

efetuado pelos olhos, periodos de atencéo e o rapido movimento de seguida. E efetuado
um circulo vermelho na érea de foco, enquanto que a linha vermelha desenha o caminho
percorrido (Affairs, 2014).
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Figura 3 - Exemplo pohtos de fixacdo (Affairs, 2014)

Strayer et al (2003) recorreram no seu estudo ao eye tracking para investigar os
possiveis efeitos das conversas ao telemdvel num ambiente simulado de condugéo. Os
autores utilizaram um ambiente simulado de alta fidelidade que providenciava um
contexto de conducdo imersiva para os participantes. Os dados do eye tracker foram
utilizados para analisar e determinar se conversar ao telemével durante o exercicio de
conducgédo prejudica a performance do condutor. Os dados recolhidos do eye tracker
levam os autores a chegar a conclusdo que conversar ao telemovel afeta a atengéo
visual dos participantes, e que mesmo quando os participantes olham diretamente para
0s objetos na estrada, existe uma menor probabilidade de lIhes prestar atengédo se
estiverem a conversar ao telemével. E importante referir que neste estudo de Strayer et al
(Strayer et al., 2003), ndo existiu manipulacdo manual do telefone durante as tarefas
experimentais. Os autores concluem que a investigagcdo demonstra que as conversas ao
telemével, ainda que com recurso a maos-livres, afetam tanto a memoria de
reconhecimento como a memoéria percetiva, 0os participantes envolvidos no estudo
referiram que na opinido deles, € mais facil conduzir a conversar ao telemével do que
conduzir sozinho, pois desta maneira o tempo passa mais rapido.

Kabugo et al (2016) recorreram também, no seu estudo, ao eye tracking para a
recolha de informacdo de como os estudantes movimentam os olhos enquanto estdo a
observar diversos objetos de estudo. O eye tracker utilizado neste estudo foi 0 Tobii-T120
e foi utilizado para observar como os estudantes movimentam os seus olhos enquanto
estudam diferentes objetos de estudo num smartphone. Os autores defendem que este
tipo de instrumentos de recolha de dados pode ser muito valioso para perceber de que
maneira os estudantes utilizam as tecnologias em proveito da aprendizagem, e para

indicar aos professores de que modo podem aproveitar melhor as tecnologias nas suas
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metodologias de ensino. Os autores explicam que o eye tracker funciona de modo a
capturar o movimento dos olhos refletindo uma luz infravermelha nos olhos do utilizador,
sendo aplicado uma férmula matematica para determinar o ponto exato do olhar. Os
autores dao também como exemplo 0 uso crescente desta tecnologia, especialmente no
setor empresarial, onde existem varios estudos que visam analisar 0 comportamento
visual do consumidor em determinados produtos. Entre outras as principais ilacdes
retiradas do estudo foram as seguintes:
e Se um objeto se mover rapidamente isso pode afetar negativamente o
tempo de percecéo e o funcionamento cognitivo do aluno.
¢ Os estudantes passam mais tempo a observar o primeiro paragrafo dos
textos do que os restantes.
e Estudantes fixam mais nas imagens do que nas palavras.

Estes resultados séo Uteis aos investigadores e a comunidade académica em

vista a melhorar tecnologicamente os conteudos digitais de suporte as aulas.
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2. Paraacompreenséo do swipe: Uma revisao
sistematica da literatura

De forma a efetuar um levantamento exaustivo das publicacbes cientificas
existentes sobre a problematica em estudo foi efetuada uma revisdo sistematica da
literatura. Esta revisao sistematica ir procurar responder a uma questao de investigacao
especifica, reunindo toda a evidéncia empirica que se encaixe em critérios de
elegibilidade pré-definidos (Amaro, 2016) descritos em seguida.

No dia 19-12-2017 foi feita uma pesquisa na base de dados de artigos cientificos
Scopus de forma a satisfazer as necessidades de investiga¢cdo numa revisdo sistematica
da literatura. Foram feitas as seguintes questdes na base de dados.

Comecgou-se por pesquisar o termo “Swipe” na totalidade da base de dados (sem
periodo temporal definido), no titulo, resumo e palavras-chave. Chegando-se a 754
registos. De forma a estreitar o resultado foi feita uma pesquisa com o termo “Swipe”
apenas no titulo dos artigos, resultando em 150 registos. Considerando que esta
investigacdo tem o foco no uso especifico dos smartphones foi feita uma nova pesquisa
com os termos “Swipe” e “Smartphone” no titulo, resumo e palavras-chave. Obteve-se 56
resultados (ver anexo 1). Ainda se restringiu a pesquisa apenas ao titulo, mas os
resultados verificaram-se demasiado restritivos (8 documentos).

Foram analisados os resumos dos 56 documentos obtidos na consulta a base de
dados, dos quais se mostraram relevantes para a investigacdo os documentos nimero 3,
12, 29, 32, 35, 37 e 38 (Consultar Anexo 1).

Os restantes documentos foram excluidos por ndo mostrarem conteudo relevante
para a investigagdo, ou por se tratarem de areas/investigagdes com objetivos e contextos
completamente diferenciados. A maior parte dos documentos utilizavam o conceito de
swipe como uma nova abordagem de reconhecimento do utilizador com vista ao
desbloqueio do smartphone.

Num primeiro momento seréo apresentadas as ideias principais de cada um dos 7
documentos marcados como sendo relevantes para este trabalho, de seguida ird ser
introduzido um resumo dos 7 artigos onde irdo ser discutidas ideias em que 0s autores
concordam, discordam, bem como, - complementaridades entre documentos, e por fim

uma reflexdo pessoal.
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2.1 Apresentacao dos documentos

A légica de swipe pode ser utilizada em diferentes contextos e situacfes, 0S
varios autores apresentados de seguida, nesta revisdo sistematica da literatura, mostram
exemplos de diferentes aplicacdes e da utilidade da l6gica de swipe nhas mesmas, assim
como é possivel encontrar explicacGes desta légica defendidas por diferentes autores.

Rodrigues & Baldi (2017) comegam por explicar que numa época digital, onde os
smartphones estdo-se a tornar na principal forma de comunicacdo e entretenimento dos
individuos, novos habitos e comportamentos surgem através das potencialidades
proporcionadas pelos smartphones. Os autores afimam que o0s rapidos
desenvolvimentos das tecnologias tém contribuido para novos comportamentos
potenciados pelas funcionalidades suportadas pelas aplicagbes, e utilizam como exemplo
no seu artigo aplicagdes de dating como o Tinder e o Grindr, onde os utilizadores fazem
as suas escolhas através da logica de swipe. Os autores acreditam que através da
“l6gica de swipe, e da interface simples destas aplicacdes, a interagdo com outros
potenciais utilizadores torna-se menos intimidatéria do que num encontro presencial”’, e
gue inclusive este paradigma de interacdo pode ter impacto nas escolhas e interagbes
realizadas por parte dos utilizadores, até mesmo “associado a possiveis mudancas
cognitivas e comportamentais na escolha e interagcdo com os conteudos”.

De acordo com os autores acima mencionados estdo também Dou & Sundar
(2016) que afirmam no seu artigo que os smartphones tém mudado a maneira como 0s
utilizadores acedem a informacdo. Os individuos utilizam o smartphone de maneira
distinta que utilizam por exemplo, o computador, devido a variaveis como o tamanho do
ecrd, diferentes tipos de input e diferentes maneiras de disponibilizar a informacéao. Além
disso, os smartphones possibilitam também acesso continuo a informacao, permitindo a
sua utilizacdo em praticamente qualquer lugar. Estas diferencas levam o utilizador a
desenvolver novos padrdes de comportamento, associados ao modo como a informacao
€ acedida nos dispositivos moveis.

Os autores defendem que diferentes técnicas de interagdo providenciam
diferentes experiéncias de utilizacdo, assim como defendem que a experiéncia de
utilizacdo depende também do numero de técnicas de interacdo embutidas. Neste artigo
redigido por Dou & Sundar (2016) os autores tentam fornecer conhecimento para o
desenho de mobile websites através de estudos experimentais, particularmente
referentes a agbes efetuadas no ecrd que oferecam a interface opgbes especificas de

manipulacdo de conteudos, focado sobretudo em como interagdes swipe contribuem para
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a experiéncia de utilizacdo de um website mobile. Os resultados do estudo efetuado
pelos autores revelam que:

1. Participantes com recurso a tapping e a swipe mostram melhores
resultados do que os participantes que apenas utilizaram tapping.

2. Participantes que utilizaram tapping e swipe sentiram maiores niveis de
satisfacao do que os que utilizaram apenas tapping.

3. O facto de existir uma técnica de swipe num website aumenta o nivel de
interesse e curiosidade do utilizador em relacdo ao mesmo.

4. O aprovisionamento do swipe parece dar ao utilizador um maior controlo
sobre a interacao e sobre a interface.

5. Ao contrario dos utilizadores que apenas utilizaram tapping, participantes
gue também utilizaram swipe tiveram flexibilidade de escolha entre duas
técnicas de interacdo quando estavam a ver o menu. Esta flexibilidade
fazia os utilizadores sentirem que estes tinham maior controlo sobre a
interacdo, para além, da agéo de swipe ser mais fluida.

Os autores recomendam que os designers considerem a incorporacgéo de técnicas
swipe em websites mobile.

Baseado também na légica de swipe, Beltran et al (2017), apresentam no seu
artigo o Bingo®* como uma nova abordagem gestual, inovadora, capaz de efetuar
perguntas a bases de dados e permitindo aos seus utilizadores refinarem as suas
pesquisas através de gestos de gestos de swipe, para gostar, ou ndo gostar, de certo
documento. Sendo também possivel, com o0 mesmo swipe indicar porque motivo gosta,
ou nao, daquele conteldo, o que segundo os autores, pode ser mais eficaz do que
construir as perguntas manualmente com o teclado. Neste artigo, a légica de swipe é
apresentada para além de uma deciséo binaria (Sim/N&o), tendo em considera¢do que
um swipe no documento vai indicar se o utilizador gostou ou ndo do mesmo, mas
também porque motivo esta a efetuar o swipe naquela dire¢cdo. Os autores concluem que
recorrendo a este paradigma de interacdo € possivel diminuir o tempo de consulta de
cada revisdo de documentos e que exige um menor esforco quando comparado com

outros métodos.

4 Nova abordagem gestual, desenvolvida pelos autores, que permite efetuar consultas a bases de dados
através de gestos de swipe
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Figura 4 - Exemplo utilizagdo Bingo (Beltran et al., 2017) - 7-01-2018, p. 2

Um outro exemplo de aplicagdo baseado na légica de swipe foi elaborado por
Ouyang et al (2013). Neste artigo é apresentada uma plataforma que permite detetar e
localizar eventos em ambientes outdoor. Assim que um evento é avistado por um
utilizador, este apenas necessita de efetuar swipe em direcdo ao mesmo. Os autores
optaram por utilizar a I6gica de swipe como principal meio de interacdo da aplicacdo pois
acreditavam que a acao do utilizador teria de ser a mais simples possivel. Para o efeito
foram definidos dois tipos de eventos que encaixam nos requisitos, nomeadamente,
localizar areas onde existam fumadores nos campus e nas cidades, e também localizar
graffitis em espagos publicos. Para efeitos de experiéncia, foram colocadas 20 bandeiras
vermelhas que foram sendo distribuidas ao longo do tempo pelo campus para que
representassem eventos virtuais. A experiéncia foi efetuada durante 6 dias, ap0s os
quais, a aplicacao foi capaz de detetar 95% das bandeiras com uma margem de erro de
10 metros. Os autores defendem que ao utilizar a I6gica de swipe como principal meio de
interagdo encorajam os utilizadores a reportar os eventos, dada a facilidade e o pouco
nivel de esforco requisitado para efetuar a acao.

A légica de swipe, como mencionado anteriormente, pode ser utilizada em
diversas situacdes e aplicagcbes mobile distintas. Como é exemplo, uma abordagem
explicada por Schoeffmann et al (2014), que demonstram no seu artigo como a légica de
swipe pode ser utilizada para navegacao em videos. Este documento descreve um novo
método de interacdo para a navegagdo em videos, em ecrds touch, baseado em
pesquisas anteriores, e utiliza gestos swipe. Os autores avaliam o método num caso de

estudo com tarefas de pesquisa conhecidas em comparagdo direta com uma navegacao
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com barra de progresso. Os resultados desta avaliagdo mostram que os utilizadores
preferem uma navegacao baseada na logica de swipe em detrimento de uma navegacao
com recurso a barra de progresso, em termos de conveniéncia e também porgue 0s
utilizadores conseguem atingir melhores resultados de performance com esta nova forma
de interacdo com os videos(swipe). Em vez de utilizar a tipica barra de pesquisa para
navegacdo na linha temporal do video os autores propéem uma navegacao através de
swipe para avancar e retroceder no video. Assim quando um utilizador toca no ecra e
gradualmente vai arrastando o dedo para a esquerda (swipe left), a0 mesmo tempo vai
mudando a frame do video. Este comportamento € diretamente relacionavel com o
movimento do dedo no ecrd. Este tipo de navegacao é consistente com a navegacao
noutro tipo de media em dispositivos touch, tal como a navegacdo em fotos,
apresentacdo de slides, e até navegacao em sites de internet. Os resultados mostram
gue os utilizadores preferem um conceito de interacdo simples e conseguem utilizar
eficientemente os métodos de navegacdo providenciados, alcangcando melhores
resultados no tempo de pesquisa (ainda que ndo muito significativos) e preferem o leitor
proposto pela pesquisa em detrimento do leitor padréo.

A logica de swipe é também importante do ponto de vista da usabilidade e
eficiéncia de navegagdo, tendo isto em consideracdo, é possivel verificar no artigo
redigido por Karsten Seipp e Kate Devlin (2015), uma proposta de interagdo para
websites mobile que se baseia na logica de swipe e numa interagdo que necessita
apenas de uma mao para funcionar. Os autores apresentam e avaliam uma framework de
JavaScript que transforma todos os controlos de uma pagina, de modo a que estes sejam
passiveis de serem utilizados maioritariamente com o deslizar (swipe) do polegar. Esta
interagdo pode ser conseguida via swipe ou tap, sem ter que esticar o polegar ou mudar
a forma como se segura no telemével. A interface pode ser ligada, ou desligada,
conforme o utilizador quiser e mantém a apresentacao original do site intacta. Dois casos
de estudo mostram que esta escolha de interface e o seu modelo de interacdo
simplificado pode ser aplicada a diversos elementos interativos e a websites,
providenciando um alto grau de usabilidade e eficiéncia.

A comparacédo do desempenho das tarefas dos utilizadores com uma mé&o com o
protétipo apresentado pelos autores (OHW®) em relacdo a navegacdo tradicional

apresenta claros beneficios. O efeito do OHW sobre a eficiéncia pode ser derivado do

°> One Hand Wonder — Aplicagdo Javascript desenvolvida pelos autores para tornar a pagina passivel de ser
utilizada apenas com uma mao.
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namero médio de interacdes necessarias para realizar uma determinada tarefa, bem
como do tempo necessario para completa-la.

Em cinco de dez tarefas, o OHW permite aos utilizadores completarem a tarefa
com menos interacdes. S&o destacadas tarefas como encontrar um item na navegacao,
interagir com uma caixa de texto, e recuperar um link do corpo do texto. Outras das
tarefas que requisitaram menos interacdes para concluir com o OHW foram localizar um
video e encontrar um titulo. No entanto, os resultados também apresentam areas onde
sdo necessarias mais interagcbes com o OHW. Inclui encontrar e pressionar um botédo de
submisséo, e fazer scroll para encontrar um link.

Utilizando o OHW em todas as tarefas com excecao de uma é significativamente
mais rapido do que efetuar as mesmas tarefas sem o OHW. Fazer scroll pelo documento
leva mais tempo com o OHW. Os resultados do caso de estudo mostram que numa
aplicacao “real” o impacto da OHW na eficiéncia é significante. No geral levou apenas
60% do tempo aos participantes e 82% das interagdes ao usar o OHW em detrimento de
utilizar o site normalmente.

Os resultados revelam que aplicar o OHW com recurso a swipe e a tap para todos
os elementos interativos de um website melhora claramente a sua navegacao. Permite
aos utilizadores completar os seus objetivos de forma mais rapida e confortavel pois nao
tem que fazer nenhum esforgo adicional quando tentam alcancar elementos fora do arco
do polegar.

Esta investigacdo avaliou a interagdo dos utilizadores com as aplicagbes
propostas ao estudo, para isso utilizou-se, entre outros métodos, o eye tracker como
método de recolha de dados. Schaefers et al (2013) redigiram um artigo onde
apresentam os mapas de calor (gerados através do eye tracker) como uma ferramenta de
pesquisa que da indicacdes relativas a interacdo humano-computador. Este documento
explora duas aplicagbes mobile e tem como intuito descobrir os gestos de swipe mais
relevantes dentro de um conjunto de dados, contendo a interacdo do utilizador. Os
autores concordam que estudos de usabilidade em contexto real sdo abordagens
valiosas para encontrar problemas de usabilidade que poderiam ficar por identificar em
laboratérios de teste. O eye tracking pode ser bastante util para avaliagées, por exemplo,
para ajudar a identificar areas de interesse para as quais os utilizadores olharam com
mais frequéncia, mapas de calor para sequencias de navegacao, ou cliques (Schaefers et
al., 2013).
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No caso dos ecras touch, os gestos adquiriram uma grande importancia para
entender a experiéncia de utilizacdo de uma dada aplicagcdo e identificar a sua
acessibilidade e problemas de usabilidade. Neste artigo de Schaefers et al (2013),
efetuou-se uma experiéncia, onde foi pedido a um grupo de adultos que arrastassem a
imagem de um helicéptero do lado esquerdo do ecra para o lado direito (conforme é

demonstrado na imagem abaixo).

=Y
2

Figura 5 - Mapa de calor e arquitetura dos gestos de swipe. Retirado de Schaefers et al
(2013) a 13-01-2018, p. 4

Esta simples experiéncia tinha como objetivo analisar a performance dos
utilizadores a efetuar gestos de swipe. A aplicacdo foi desenvolvida para Android e
consistia em 75 ecras diferentes para usos experimentais. Durante a experiéncia 5715
gestos de swipe foram registados. Apesar de existir uma seta larga apontar da esquerda
para a direita, existem duas setas mais pequenas a esquerda e a direita no ecra. Estas
indicam que uma pequena, mas notavel, fragdo dos utilizadores efetuaram ac¢des de
swipe muito curtas nestas areas do ecra. Esta visualizacdo permite compreender que 0s
utilizadores, em alguns momentos, ndo foram capazes de efetuar o gesto completo,
precisando de mais do que uma tentativa. Os resultados s@o uteis para o design de
aplicacdes moveis, visto que providenciam informacéo sobre a facilidade de performance
de gestos especificos no caso particular dos adultos.
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2.2 Reflexdo pessoal e convergéncia dos documentos

Os documentos convergem em alguns pontos, que serdo apresentadas de
seguida. Comecando pelo documento nimero 3, a logica de swipe é vista como um
processo de decisao binario, ou seja, de sim ou ndo (associado a 0/1), o mesmo ponto de
vista é suportado pelos autores do documento 35, que vém a ldgica de swipe como
fazendo parte de uma cultura impulsionada por este novo método de interacéo,
nomeadamente em aplicacdes de dating que utilizam a légica de swipe, como é 0 caso
do Tinder. Os autores dos documentos numero 3, 12, 29, 32, 37, 38 apresentam novos
métodos de interacdo, assentes numa logica de swipe. Os autores procuraram
estabelecer pontos de comparacdo entre a proposta de interacdo que apresentam nos
seus documentos, com outras ja existentes. Foram efetuados testes que levaram os
autores a concluir que a introducéo da logica de swipe é benéfica para as aplicagbes que
propdem. Os resultados mostram que uma interacdo baseada na légica de swipe tem
como consequéncia um melhor tempo de execucdo de tarefas, de forma mais eficiente,
inovadora, fazendo com que os utilizadores tenham uma melhor experiéncia de
utilizacdo. Os autores do documento numero 3 referem que a incluséo da légica da swipe
exige um esforco menor comparado com outros métodos, enquanto que os autores do
documento 12 acrescentam que a utilizacdo desta l6gica aumenta o nivel de curiosidade
do utilizador em relacdo a aplicagdo, que da ao utilizador um maior controlo sobre a
interface. Esta flexibilidade faz com que os utilizadores sintam que estes tém maior
controlo sobre a interagcdo, no entanto referem que ndo devem ser inseridas mais de 3
técnicas de interacdo. No documento numero 32 os autores tentam perceber quais sao
0s gestos de swipe mais frequentemente utilizados e se esta légica consegue ser eficaz,
0 que vem a ser comprovado pelo documento nimero 29 onde este método mostrou-se
eficaz, ao serem detetadas 95% das bandeiras. Os autores do documento 38 e 37
referem nas suas pesquisas que os utilizadores preferem uma navegacédo baseada em
swipe, pois esta consegue ser coerente com a maior parte das interaces disponiveis em
smartphones acompanhando a sua evolugdo, permitindo melhorar claramente a sua
navegacao, o autor do documento nimero 12 deixa ainda conselho aos designers para
gue considerem a incorporacao da técnica de swipe nas aplicacfes que idealizam.

De uma forma pessoal e tomando como base o documento nimero 35, a ldgica
de swipe é vista como uma inovadora interagdo em ecras touch que contribui para novos
comportamentos potencializados pela sua interacdo, e que pode ter impacto nas
escolhas e interacdes realizadas por parte dos utilizares, tornando a interacdo mais

simples, rapida e eficaz.
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3. Investigacdo Empirica

3.1 Metodologia de Investigacéao

A metodologia € um termo que designa os diversos meios que orientam 0
investigador na procura de conhecimento, sendo definida como o conjunto de
procedimentos que servem de instrumentos para alcangar os fins da investigagdo. A
metodologia utilizada neste estudo € predominantemente quantitativa, ou seja, ird foca-se
na analise de factos observaveis e na avaliagdo em variaveis comportamentais passiveis
de serem medidas, no entanto avalia também questdes de resposta aberta. (Coutinho,
2014).

E uma investigacdo do tipo exploratéria, dado ainda ser uma tematica pouco
estudada com possibilidade de seguir uma linha de investigagéo.

Como técnica de recolha de dados para a investigacao foi utilizado o Eye tracking.
E uma ferramenta usada para analisar o comportamento do utilizador e a sua interagéo
com um determinado dispositivo. O Eye tracking fornece informacdo adicional sobre
como a atencgdo visual € distribuida e grava pontos e tempo de observacgdo visual por
parte do participante. Posteriormente esses pontos podem ser agregados para medir
quais as areas de estimulo que foram focadas (Blascheck et al., 2014).

Para além do Eye tracking foram também utilizados inquéritos por questionario de
recolha de dados — um para antes do teste onde sdo pedidos dados pessoais e
sociodemogréaficos do participante. No questionario pés-teste sado feitas questdes
relativamente ao teste efetuado, como dificuldade de execucgéo de tarefas. De forma a
avaliar a usabilidade e experiéncia de utilizacdo recorreu-se também a um inquérito por
guestionario SUS — System Usability Scale, também inserido no questionario pds-teste.

Foi igualmente utilizado o método de observacéo direta, auxiliado com uma grelha
de observacdo. Durante os testes efetuou-se um registo audio dos participantes por
forma a analisar melhor os comentarios dos utilizadores durante o mesmo. Este método
de recolha de dados no qual o investigador observa o utilizador no ambiente de teste, é
uma abordagem utilizada quando é pretendido avaliar o comportamento continuo do
utilizador durante o teste (Stabel et al., 2013). Este método permite ao investigador medir
tempos de execucdo, observar comportamentos e tirar apontamentos em tempo real de

certas dificuldades que possam existir.
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3.2 Caracterizacao da amostra do estudo

Esta investigacdo tem como participantes jovens com idades compreendidas
entre os 18 e 0s 24 anos de idade, estudantes do Departamento de Comunicacédo e Arte
da Universidade de Aveiro, - que possuem no seu smartphone aplicacées que utilizam a
l6gica de swipe.

A recolha de dados iniciou-se com um inquérito por questionario dirigido a alunos
do departamento de Comunicacdo e Arte da Universidade de Aveiro. Neste pré-
questionario foram recolhidos dados como o sexo do inquirido, smartphone e sistema
operativo que utiliza, e foi disponibilizada uma lista de aplicagdes que utilizam a logica de
swipe, e questionada qual a disponibilidade do inquirido para participar na fase posterior
do estudo. O objetivo deste primeiro inquérito foi efetuar uma pré-selecao dos potenciais
participantes. As questdes colocadas tinham como objetivo selecionar uma amostra
equilibrada em termos de género e também selecionar 3 aplicagbes das 8 listadas para a
fase posterior do estudo, com base nas escolhas e da disponibilidade mostrada pelos
inquiridos. A divulgacao deste inquérito foi feita maioritariamente pelas redes sociais, em
sala de aula e no moodle da unidade curricular de Cibercultura da licenciatura em Novas
Tecnologias da Comunicacdo da Universidade de Aveiro, com o auxilio da Prof. Lidia
Oliveira.

Foram registadas 98 respostas, das quais 47 pertencem a inquiridos do sexo
masculino e 51 a inquiridas do sexo feminino. 77 dos inquiridos eram utilizadores de
Android, 18 de iOS e 3 de Windows Phone. Dos 98 inquiridos que se mostraram
disponiveis 32 eram do sexo masculino e 33 do sexo feminino, resultando num total de
65 inquiridos disponiveis para dar continuidade ao estudo. Dos 65 inquiridos disponiveis
52 eram utilizadores de Android, 11 de iOS e 2 de Windows Phone. O ndmero total de
inquiridos indisponiveis foi de 33.

Participantes Disponiveis - Total

Sexo Sistema Operativo
Masculino Feminino Android  i10S Windows
Phone
32 33 52 11 2

Tabela 3 - Participantes disponiveis

Foram selecionados 34 dos 65 inquiridos disponiveis para dar seguimento ao
estudo. Para selecionar os 34 inquiridos consideraram-se as 3 aplicacdes que, juntas,
traduziram-se num maior nidmero de participantes. Foi escolhida para o estudo a

aplicacdo nativa de mensagens, o Gmail, e o Whatsapp. Os 34 participantes sao
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utilizadores das 3 aplicacdes sendo que 29 sdo utilizadores de Android, 5 utilizadores de
i0OS, nao foram considerados para o estudo utilizadores de Windows Phone. A nivel de
género 16 participantes sdo do sexo masculino, 18 do sexo feminino, sendo que 13
participantes do sexo masculino séo utilizadores de Android, 3 de iOS, 16 participantes
do sexo feminino sao utilizadores de Android, 2 de iOS.

Amostra selecionada

Android i0S Masculino  Feminino
29 5 16 18
Android i0S
Masculino Feminino Masculino Feminino
13 16 3 2
Numero total de participantes selecionados: 34

Tabela 4 - Amostra selecionada

3.3 Objeto de estudo

Para este estudo definiram-se 3 aplicacbes que viriam a ser testadas com os
participantes. A decisdo destas aplicacdes baseou-se nos dados recolhidos no inquérito
por questionario que antecedeu o teste com eye tracker. Das aplicagfes listadas no pré-
questionario aquelas que obtiveram maior adesdo em combinacédo (as 3 juntas) foram a

aplicacdo nativa de mensagens, o Gmail, e o Whatsapp.

Participantes disponiveis que utilizam
Aplicagdo Nativa de Mensagens / Gmail /

Whatsapp
Android i0OS Windows Phone
29 5 0

Tabela 5 - Participantes disponiveis que utilizam as aplicacdes escolhidas para o estudo

Para além de serem as aplicacdes com maior adesédo por parte dos participantes,
é também interessante dado que sdo aplicacGes de diferentes tipologias (messaging® e
email). E também proveitoso pois permite a comparac&o entre sistemas operativos, tendo
em consideracao que no caso do Whatsapp a légica swipe so6 existe em iOS.

Colocou-se em consideracdo se o telefone a utilizar durante o teste deveria ser
sempre 0 mesmo para todos os participantes, ou se seria mais benéfico utilizar o
smartphone de cada um dos participantes. Chegou-se a conclusdo que seria mais
favoravel para o estudo que os participantes utilizassem o seu smartphone durante o

teste. Deste modo os participantes estéo a utilizar um dispositivo que conhecem e o qual

® Expressdo estrangeira que denomina aplicagdes que permitem troca de mensagens.
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estdo habituados a manusear, logo, vao efetuar as tarefas de forma mais intuitiva (O que
€ espectavel), revelando assim aquela que € a interacdo normal com o seu smartphone.
Desta forma, deixa também de existir, qualquer constrangimento para os utilizadores de
iOS caso tivessem que utilizar um smartphone Android ou vice-versa.

Antes do inicio do teste era explicado aos participantes aquilo que era pretendido
gque fizessem e era pedido que tivessem pelo menos 2 conversas na aplicacao de nativa
de mensagens que pudessem eliminar, dois emails no Gmail que viriam também a ser
eliminados, e duas conversas no Whatsapp com o mesmo objetivo. Todos os
participantes mostraram-se recetivos a colaborar. Para delinear o teste presencial com
0s participantes recorreu-se a criagcdo de um guido de tarefas, que era lido em voz alta ao

participante, enquanto este interagia com o seu smartphone.

Guiao de tarefas
Parte 1

1 Abrir aplicagéo nativa de mensagens
1.1 Apagar uma das conversas

2 Abrir gmall

2.1 Apagar um email

3 Abrir Whatsapp

3.1 Apagar uma das conversas
Parte 2
1 Voltar a aplicagéo nativa de mensagens

Apagar uma das conversas com recurso a swipe (Deslize

11 do dedo em cima da conversa da direita para a esquerda)

2 Voltar ao gmall

Apagar um dos emails com recurso a swipe (Deslize do

2.1 dedo em cima da conversa da direita para a esquerda)

3 Voltar ao Whatspp

Apagar uma das conversas com recurso a swipe (Deslize
do dedo em cima da conversa da direita para a esquerda)

Figura 6 - Guido de tarefas utilizado para orientar os testes com eye tracker

3.1
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A parte 1 do guido de tarefas foi executada por todos os participantes, neste
momento era observado se a interacdo praticada pelos participantes era baseada na
I6gica de swipe. A parte 2 do guido de tarefas sé foi solicitada a participantes cujas
tarefas na parte 1 ndo foram executadas com recurso a légica de swipe.

Enquanto os participantes efetuavam o teste no com o eye tracker os seus

comentarios e acdes eram registados numa tabela de observacao elaborada.

Aplicacdo de Mensagens Gmail Whatsapp
Apagar Apagar Apagar
Conversa Swipe Swipe Email - Swipe Swipe Conversa Swipe Swipe
- Reacéo Right Left Reacdo Right Left -Reacdo Right Left
Swipe? Swipe? Swipe?

P4 N&o SeNm Apaga a N&o Apag_a Apag_a No SeNm SeNm
acao conversa email emall acdo acéo
Conhecia Sistema
este Operativo Obs.
método? P
sim Android Participante conhecia légica de swipe no gmail ndo na aplicacédo

de mensagens
Tabela 6 - Exemplo de grelha de observacgao utilizada no teste com eye tracker

Esta grelha de observacao foi elaborada tendo em consideracdo os comentarios
dos participantes durante o teste, recorreu-se ao think aloud protocol, ou seja, foi pedido
aos participantes que verbalizassem tudo o que lhes ocorresse no momento em que

estavam a interagir com o dispositivo (Jaaskelainen, n.d.).

3.4 Técnicas e instrumentos de recolha de dados

3.4.1 Inquérito por questionario

E uma técnica de recolha de dados que se apoia numa série de perguntas
dirigidas a um conjunto de inquiridos. Esse conjunto de perguntas € inserido no
questionario sob uma forma e segundo uma ordem previamente programada. O inquérito
ser& construido na sua maioria com questfes fechadas. (Almeida & Pinto, 1973).

Neste estudo, esta técnica ira ser utilizada para recolher dados sociodemograficos

dos participantes, listar que smartphone o inquirido possui, quais as tipologias de
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aplicacbes que tem instaladas, qual a sua frequéncia de uso, que tipo de conteudos
consome e a sua situacao profissional.

Apbs o teste com o Eye Tracker ira também ser efetuado um inquérito por
gquestionario onde irdo ser abordadas questdes de usabilidade, onde se ira também

recorrer ao método SUS ja explicado no ponto 1.3.1 deste documento.

Metodologias de avaliacdo de usabilidade

Uma das metodologias de avaliacdo de usabilidade a ser utilizada num dos
inquéritos por questionario neste estudo sera o método SUS — System Usability Scale.
Este método consiste numa simples escala de dez itens que atribuem uma visao global
acerca de um objetivo relacionado com uma tarefa de usabilidade. O método SUS
baseia-se numa escala de Likert, Assume-se muitas vezes que a escala de Likert é
simplesmente baseada em questdes de escolha forcada, onde uma declaracéo é feita, e
o inquirido responde indicando o seu grau de concordancia ou desacordo com a
declaracdo numa escala de 5 (ou 7) op¢cdes. No entanto a construcdo de uma escala de
Likert € um pouco mais subtil. Embora as escalas de Likert sejam apresentadas desta
maneira, as declaragbes nas quais o entrevistado indica concordancia e desacordo
devem ser selecionadas cuidadosamente (Brooke, 1996).

No caso do método SUS existem dez itens as quais o entrevistado tem de atribuir

uma classificagéo:

Acho que gostaria de utilizar este produto com frequéncia.

Considerei o produto mais complexo do que necessario.

Achei o produto facil de utilizar.

Acho gue necessitaria de ajuda um técnico para conseguir utilizar este produto.
Considerei que as varias funcionalidades deste produto estavam bem integradas.

Achei que este produto tinha muitas inconsisténcias.

N o o bk~ w0 Db P

Suponho que a maioria das pessoas aprenderia a utilizar rapidamente este
produto.

Considerei o produto muito complicado de utilizar.

Senti-me muito confiante a utilizar este produto.

10. Tive que aprender muito antes de conseguir lidar com este produto.

Versao portuguesa retirada de European Portuguese validation of the System
Usability Scale (SUS) (Martins, Rosa, Queirés, Silva, & Rocha, 2015).
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A cada uma destas questdes o respondente deve indicar numa escala de 1 a 5

em que 1 indica “Strongly disagree” e 5 indica “Strongly agree” (Brooke, 1996).

Strongly Strongly
disagree agree
l 2 3 4 5

Figura 7 - Classificacao itens SUS (Brooke, 1996, p4)

Uso do Eye Tracking no estudo

Como ja referido no ponto 1.3.2 o Eye Tracking é um método que permite
acompanhar o movimento dos olhos do utilizador utilizando uma camara — Eye Tracker.

Neste estudo o Eye Tracking serad utilizado para monitorizar a interacdo dos
participantes com o smartphone. Serd procurado saber de que maneira o utilizador
interage com as aplicacdes, para que areas do ecrd olha mais, quais areas ignora e
porqué. Irdo também ser recolhidas métricas que irdo permitir fazer comparacdes tais
como o tempo despendido para efetuar tarefas (Diferencas entre sistemas operativos),
eficiéncia da l6gica de swipe em relagcédo a outras logicas alternativas e também para a
producdo de mapas de calor, que irdo providenciar uma analise grafica de onde os

participantes concentraram o seu olhar durante as tarefas propostas.
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4. Apresentacao e analise de resultados

Tendo a amostra selecionada procedeu-se entdo a fase posterior do estudo, que
consistiu num teste com recurso a Eye Tracker cujo objetivo foi perceber se os
participantes utilizam esta légica nas aplica¢des selecionadas. Num primeiro momento do
teste foi pedido aos participantes que executassem as tarefas de forma livre, sem
influenciar o mesmo para efetuar a tarefa com recurso a uma légica Swipe. Na primeira
tarefa foi pedido aos participantes que apagassem uma conversa da aplicacdo nativa de
mensagens. 79.4% dos participantes nao efetuaram esta acdo com recurso a uma légica

de swipe, enquanto que os restantes 20.6% optaram por utilizar um movimento swipe.

Recurso aldgica de swipe - Aplicacao nativa de

mensagens
., 6.9%
s Android (2/29)
i0S 100%
(5/5)
20.6%
Total (7/34)
.. 93.1%
) Android (27129)
Nao
ios 9%
(0/34)
79.4%
Total (27/34)

Tabela 7 - A¢des Swipe (Aplicacdo nativa de mensagens)
Na segunda tarefa foi pedido aos participantes que apagassem um email do

Gmail. 73.5% dos participantes ndo efetuaram esta acdo com recurso a uma logica de

swipe, enquanto que 0s restantes 26.5% optaram por utilizar um movimento swipe.
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Recurso alogica de swipe - Gmail

. 17.2%
_ Android (5/29)
Sim

i0S 80%

(4/5)

26.5%

Total (9/34)

. 82.8%

) Android (24/29)
Nao 0

i0S 20%

(a/5)

73.5%

Total (25/34)

Tabela 8 - A¢Bes Swipe (Gmail)

Na terceira tarefa foi pedido aos participantes que apagassem uma conversa do
Whatsapp. 82.4% dos participantes ndo efetuaram esta acdo com recurso a uma légica

de swipe, enquanto que os restantes 17.6% optaram por utilizar um movimento swipe.

Recurso a l6gica de Swipe - Whatsapp

. 3.4%
Android
Sim (1/29)
i0S 100%
(5/5)
17.6%
Total (6/34)
. 96.6%
) Android (28/29)
Nao
i0S 0%
(0/5)
82.4%
Total (28/29)

Tabela 9 - A¢des Swipe (Whatsapp)

Apbs este teste foi pedido aos participantes que efetuassem um novo inquérito
onde tiveram oportunidade de dar a sua opinido sobre a l6gica de swipe. As primeiras
perguntas questionavam o0 participante se para as tarefas efetuadas preferiam utilizar
uma metodologia baseada na ldgica de swipe ou uma logica alternativa, em aspetos
como simplicidade e eficiéncia.

Para a tarefa de apagar uma mensagem na aplicacdo nativa, 38.2% dos
participantes indicaram preferir o swipe, a nivel de simplicidade, enquanto que 47.1%
referem preferir um método alternativo,14.7% optou por ndo escolher nenhuma das

opcoes. A nivel de eficiéncia 41.2% dos participantes optaram pela logica de swipe
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enquanto que outros 41.2% optaram por escolher outro método,17.6% indicaram nao
preferir nenhuma das alternativas.

Para a tarefa apagar uma mensagem

Simplicidade Eficiéncia
Método Swipe Método Swipe
38.2% (13/34) 41.2% (14/34)
Outro Método Outro Método
47.1% (16/34) 41.2% (14/34)
Nenhum Nenhum
14.7% (5/34) 17.6% (6/34)

Tabela 10 - Tarefa apagar uma mensagem (App Nativa)

Para a tarefa de apagar um email (Gmail), e a nivel de simplicidade, 61.8% dos
participantes dizem preferir uma abordagem com recurso a logica de swipe, enquanto

que 38.2% dos inquiridos optam por outro método. A nivel de eficiéncia os resultados séo
0S Mesmos.

Para a tarefa apagar um email

Simplicidade Eficiéncia
Método Swipe Método Swipe
61.8% (21/34) 61.8% (21/34)
Outro Método Outro Método
38.2% (13/34) 38.2% (13/34)
Nenhum Nenhum
0% (0/34) 0% (0/34)

Tabela 11 - Tarefa apagar um email (Gmail)

Para a tarefa de apagar uma conversa (WhatsApp), e a nivel de simplicidade,
35.3% dos participantes dizem preferir uma abordagem com recurso a légica de swipe,
enquanto que 41.2% optam por outro método. A nivel de eficiéncia 32.4% preferem o

método swipe, 44.1% preferem outro método. Em ambas as variaveis 2.5% dos
participantes preferem nao optar por nenhum método.
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Para a tarefa apagar uma conversa

(Whatsapp)
Simplicidade Eficiéncia
Método Swipe Método Swipe
35.3% (12/34) 32.4% (11/34)
Outro Método Outro Método
41.2% (14/34) 44.1% (15/34)

Nenhum Nenhum
23.5% (8/34) 23.5% (8/34)

Tabela 12 - Tarefa apagar uma conversa (Whatsapp)

Aos utilizadores de iOS foi pedida uma outra tarefa, que marcassem a mensagem
como Lida/N&o lida, sendo que 80% dos participantes de iOS optaram pela légica de
swipe para efetuar esta agdo, e exprimindo essa mesmo opinido a nivel de simplicidade e
eficiéncia, conforme demonstra tabela abaixo:

Mensagem Lida/N&o lida

Simplicidade Eficiéncia
Método Swipe Método Swipe
80% (4/5) 80% (4/5)
Outro Método Outro Método
20% (1/5) 20% (4/5)
Nenhum Nenhum
0% (0/5) 0% (0/5)

Tabela 13 - Tarefa marcar mensagem como lida/néo lida (iOS)

Os participantes tiveram também oportunidade de darem a sua opinido sobre a
l6gica de swipe. Os inquiridos foram confrontados com 6 afirmacdes relativas a l6gica de
swipe. Para cada afirmacéo foi pedido aos inquiridos que respondessem numa escala de
1 a 5 em que 1 significa “Discordo Plenamente”, e 5 corresponde a “Concordo
Plenamente”.

Para a afirmacéo “Considero o gesto de swipe complexo” 61.8% das respostas
em “1 - Discordo plenamente”, 20.6% respostas no valor 2, e 17.6% respostas no valor 3.
Estes resultados mostram que o0s participantes ndo consideram o gesto de swipe
complexo. A afirmagéo “Desconheco que agfes vao advir do movimento de swipe antes
de o efetuar” foi uma das mais variadas a nivel de resposta, tendo-se obtido 8.8% das
respostas no valor 1, 17.6% das respostas no valor 2, 32.4% respostas no valor 3 e no
valor 4, e 8.8% respostas no valor 5. Ainda assim a maioria das op¢des recaiu em valores

de 3 ou superior, 0 que demonstra que a maior parte dos utilizadores desconhece que
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acOes vdo advir do movimento de swipe até o efetuarem. Para a afirmacgao “Pode levar
algum tempo até que me habitue ao movimento de Swipe” 32.4% dos inquiridos
responderam “1 — Discordo Plenamente”, 17.6% responderam 2, outros 17.6%
responderam 3, 23.5% em 4, e 8.8% em “5 — Concordo Plenamente”, estes resultados
favorecem, ainda que ligeiramente, o movimento de swipe, dado que 50% dos inquiridos
centraram as suas respostas no valor 1 e 2. Para a afirmacgdo “E um gesto dificil de
descobrir no smartphone”, 32.4% dos participantes responderam “1 - Discordo
Plenamente”, 38.2% responderam 2, 14.7% responderam 3, 11.8% escolheram a opc¢éao
4, e apenas 2.9% escolheram a opcao 5. Para a afirmacéo “Uma vez depois de comecar
a utilizar o gesto de swipe acabo por me viciar ao mesmo”, 5.9% dos participantes
escolheram a opc¢ao “1 — Discordo Plenamente”, 8.8% dos participantes escolheram a
opcdo 2, 17.6% dos participantes escolheram a opcdo 3, 44.1% dos participantes
escolheram a opcgao 4, enquanto que 23.5% dos participantes escolheram a opcéo “5 —
Concordo Plenamente”, isto demonstra que os participantes podem ficar viciados ao
gesto de swipe depois de o comegarem a utilizar. Para a afirmagao “O gesto de swipe é
divertido” 2.9% dos participantes escolheram a opcao “1 — Discordo Plenamente” e outros
2.9% dos participantes escolheram a opcdo 2. 26.5% dos participantes escolheram a
opcdo 3, 41.2% dos participantes escolheram a opgdo 4, enquanto que 26.5%
escolheram a opgéo 5. Estes resultados mostram que os inquiridos acham o gesto swipe
divertido. Para a ultima afirmagao “O gesto de swipe € rapido”, 11.8% dos participantes
escolheram a opgéo 4, enquanto que 88.2% dos participantes escolheram a opgéo “5-
Concordo Plenamente”. Os resultados mostram em grande maioria que os inquiridos

consideram o swipe um gesto de rapida execugao.
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Opinidao Swipe

Considero o gesto de swipe complexo

Desconheco que acées vdo advir do movimento de
Swipe antes de o efetuar

Pode levar algum tempo até que me habitue ao
movimento de Swipe

E um gesto difidil de descobrir no smartphone

Uma vez depois de comecar a utilizar o gesto de Swipe,
acabo por me viciar ao mesmo

0 gesto de Swipe é divertido

0 gesto de Swipe é rapido

=]

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

M 5 - Concordo Plenamente 4 3 2 M 1-Discordo Plenamente

Figura 8- Opinido Swipe

Foi questionado também aos participantes se conheciam mais alguma aplicagéo
gue utiliza a logica de swipe. A maioria dos inquiridos (55.9%) referiu ndo conhecer outra
aplicacao que utilizasse esta logica. 14.7% dos participantes disseram que sim, mas nao
referiram qualquer exemplo. O Tinder foi a aplicacdo mais sugerida pelos inquiridos com
8.8% dos participantes a referirem-se a esta como um exemplo da utilizacdo da l6gica de
swipe como método de decisdo de conteudo. As duas aplicacdes seguintes com maior
percentagem de resposta € o Instagram e o Reddit, ambas com 5.9%. Segue-se o
Outlook e 0 Snapchat ambos com 2.9%. O Instagram, Reddit e Snapchat, ndo possuem
na realidade acdes swipe de decisdo de contetdo, mas sim de navegacdo. Apesar da
pergunta ser especificamente sobre aplicagcbes com a légica de swipe como decisdo de
conteudos os participantes acabaram por sugerir aplicacdes que utilizam esta légica, mas
sim como meio de navegacgdo na aplicagdo, o que podera vir a ser um tema interessante
para estudos futuros sobre a légica de swipe como método de decisdo e como

mecanismo de ajuda a navegacao.
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Conhece/Utiliza mais alguma aplicacdo com a
|6gica de Swipe como decisdo de conteudos?

Snapchat
Instagram
Reddit
Tinder
Outlook
Clue

Nao

Sim

0.0 10.0 20.0 30.0 40.0 50.0 60.0

Figura 9 - Aplicac8es que utilizam l6gica de swipe

Foram colocadas duas questfes aos participantes onde foi objetivo perceber se
0s inquiridos achavam que uma légica de decisdo de contelddos como o swipe 0s
influencia no momento de interagir com o smartphone. A primeira questdo “Considera
gue um método de interagdo como o swipe (mais impulsivo) o influencia de alguma forma
no momento de interagir com os conteldos no smartphone?” 50% dos inquiridos
responderam que “Sim”, 29.4% dos inquiridos “Em alguns casos”, e 20.6% dos

participantes responderam que “Nao”. Os resultados demonstram que o0s participantes
consideram que uma interacdo baseada na légica de swipe, os influencia, de alguma
maneira, no processo de tomada de decisdo quando a interagir com os conteddos no
smartphone. A segunda questao “Considera que o surgimento destes novos métodos de
interacdo, como o swipe, tem contribuido para um maior consumo de conteidos em
smartphones?” 52.9% dos participantes referem que “Sim”, 35.3% dos participantes
referem que “Em alguns casos” e 11.8% dos participantes disseram que “N&o”. Os
resultados mostram que os inquiridos sao da opinido de que uma légica como o swipe

contribui para um maior consumo de conteddos em smartphone.
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Influéncia Swipe

Em alguns Casos

Sim

0.0 10.0 20.0 30.0 40.0 50.0 60.0

B Considera que um método de interacdo como o Swipe (Mais impulsivo) o influencia
de alguma forma no momento de interagir com os contetidos no smartphone?

B Considera que o surgimento destes novos métodos de interacdo, como o Swipe,
tem contribuido para um maior consumo de contetidos em smartphones?

Figura 10 - Influéncia Swipe

Com o Eye Tracker foi possivel registar os testes dos participantes com o
smartphone. Foram extraidos dados como o tempo de execucdo de cada tarefa, e uma
imagem representativa de um mapa de calor de cada uma das tarefas dos participantes.
Uma comparagéo indicativa foi efetuada entre os dois sistemas operativos sujeitos ao
teste. De referir que os dados desta comparacdo sdo meramente indicativos dado o
namero de utilizadores de iOS ser consideravelmente inferior ao nimero de participantes
com smartphone android.

Relativamente ao tempo de execucdo de cada tarefa, é possivel verificar uma

média dos dados na tabela abaixo.

Tarefa 1
Android i0S
Swipe Outro método Swipe
3,87 4,90 3,72
Tarefa 2
Android i0OS
Swipe Outro método Swipe
2,20 4,66 2,37
Tarefa 3
Android i0OS
Outro método Swipe
4,51 2,53

Tabela 14 - Média do tempo de execugéo de cada tarefa (Segundos)
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Analisando a tabela ilustrativa da média do tempo de execucao de cada tarefa por
parte dos participantes, conclui-se que utilizando uma légica swipe é possivel completar
as tarefas de forma mais rapida, tornando as ac¢des mais eficientes. Para as tarefas 1 e 2
analisando a diferenca nos smartphones android existe uma diferenca de 1,03 segundos
na tarefa 1 e de 2,46 segundos na tarefa 2. Nas tarefas 1 e 3 é também possivel verificar
gque as acoes efetuadas em iOS conseguem ser efetuadas mais rapidamente. Na tarefa
2, e visto que a aplicacdo e o seu modo de funcionamento é bastante similar em ambos
0s sistemas operativos verifica-se que o tempo de execucédo da tarefa com recurso a
swipe é bastante similar, existindo apenas uma diferenca de 0,17 segundos. Na tarefa 3,
apesar de se tratar da mesma aplicacdo em ambos 0s sistemas operativos, 0 modo de
funcionamento da mesma ¢é diferente, sendo que ndo é possivel executar a tarefa com
recurso a swipe em sistemas Android. A diferenca nesta tarefa é ja significativa.
Smartphones android fizeram uma média de 4,51 segundos para terminar a tarefa,
enquanto que os utilizadores de iOS terminaram com uma média de 2,53 segundos,
perfazendo uma diferenca de 1,98 segundos entre sistemas operativos.

Os mapas de calor extraidos com recurso ao eye tracker permitem verificar em
que partes do smartphone o0s participantes concentraram, durante a maior parte do
tempo, o seu olhar. Foi extraido um mapa de calor para cada tarefa e para cada sistema

operativo.

Figura 11 - Mapa de calor tarefa 1 (Android) - Lado direito com recurso a swipe, lado
esquerdo com recurso a outro método
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A Figura 11, imagem do lado esquerdo, representa 0 mapa de calor extraido para
a primeira tarefa, para participantes com sistema operativo android, que utilizaram outra
I6gica que ndo o swipe, para efetuar a acdo. A maior concentracdo do olhar dos
participantes fica-se pelo canto esquerdo, justificando-se, talvez, por ser a zona onde
constam o nome dos remetentes das mensagens, tendo em consideracdo que 0s
participantes perdiam alguns segundos a escolher qual das conversas Ihes seria mais
conveniente apagar. Outro dos motivos serd o facto de que estes participantes optaram
por uma técnica de pressionar a mensagem (em cima do nome do destinatério) para
posteriormente clicar para apagar a conversa.

A Figura 11, imagem da direita, representa o mapa de calor da primeira tarefa, de
participantes com smartphone android, que utilizaram a légica de swipe. Este mapa
representa, na sua maioria, um segundo momento de execucao da tarefa, dado que
79.4% dos participantes efetuaram a agdo no primeiro momento com recurso a outro
método. O facto de ser a segunda vez que estéo a efetuar a mesma acgéo e por ser por
indicacao do inquiridor “Efetue a mesma acéo de eliminar a conversa, mas desta vez com
recurso a swipe — movimento de deslize em cima da conversa” pode justificar a dispersao
de calor representada no mapa, dado alguns inquiridos terem mostrado alguma confusdo
ao ouvir esta indicagdo. A mancha de calor a vermelho no canto superior direito indica o
comego da acdo de eliminar a mensagem com recurso a swipe, ao contrario do mapa
anterior onde a concentracdo maior € no canto esquerdo do visor. A mancha de calor
visivel no canto superior esquerdo indica-nos que os participantes acompanharam com o

olhar o movimento de swipe desde que o comecgaram, até ao seu término.

Figura 12 - Mapa de calor tarefa 1 - Swipe (iOS)
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A Figura 12 representa o mapa de calor dos participantes com smartphone iOS,
todos eles efetuaram esta tarefa recorrendo a légica de swipe. O facto de este ser o
procedimento habitual dos participantes para efetuar esta acdo é revelado no mapa,
sendo mais claro o movimento de swipe desde o lado direito, até ao lado esquerdo do
ecrd. O comprimento vertical da mancha de calor justifica-se dado o facto de que nem
todos os participantes apagaram a primeira conversa listada. A ndo existéncia de
manchas de calor dispersas, ao contrario dos mapas anteriores, revela coeréncia e

conformidade nas acdes efetuadas por estes participantes.

Figura 13 - Mapa de calor tarefa 2 (Android) - Lado direito com recurso a swipe, lado
esquerdo com recurso a outro método

A Figura 13, imagem do lado esquerdo, representa 0 mapa de calor dos
participantes com smartphone android que efetuaram a tarefa com recurso a outro
método que ndo o swipe. A semelhanca da primeira tarefa, os inquiridos optaram por
uma técnica de tap continuo até a opcao de eliminar a conversa surgisse no canto
superior direito, justificando desta forma a maior concentragdo da mancha de calor em
cima dos nomes dos remetentes.

A Figura 13, imagem do lado direito, representa o0 mapa de calor dos participantes
com smartphone android e é representativa da acéo swipe para eliminar a conversa. A
semelhanca da Figura 11, nesta logica, é possivel observar manchas de calor mais
dispersas, 0 que demonstram alguma indecisdo/confusdo por parte dos participantes
quando lhes foi solicitado para efetuar esta tarefa com recurso a este método. E também
possivel deduzir da analise deste mapa que os inquiridos concentraram em maior

quantidade a sua atengdo na parte final da tarefa (fim do movimento de swipe), dada a

mancha de calor ser mais visivel no lado esquerdo do ecra.
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Figura 14 - Mapa de calor tarefa 2 - Swipe (i0S)

A Figura 14 é representativa do mapa de calor dos participantes com smartphone
iIOS, que utilizaram a légica de swipe para efetuar a agdo. Ao contrario dos participantes
com smartphone android é possivel deduzir pelo mapa que estes utilizadores mostram
uma maior consisténcia de utilizagdo desta logica, ndo havendo grande dispersdo de
calor em comparagédo com a Figura 13. Ambos os grupos de participantes (Smartphone e

iOS) concentraram a sua atencdo na parte final do movimento de swipe.

Figura 15 - Mapa de calor tarefa 3 — Android (Lado esquerdo com recurso a outro método) e
iOS (Lado direito com recurso a swipe)

A Figura 15, imagem do lado esquerdo, é representativa do mapa de calor para a
tarefa 3 dos participantes com smartphone Android. Nesta tarefa ndo é possivel para os
utilizadores deste sistema operativo de efetuar a acdo recorrendo a légica de swipe, a
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reacao dos utilizadores foi a mesma que nos sistemas anteriores (Pressionar a conversa
até que surja o icone para eliminar a mesma). A figura representa manchas de calor por
cima das conversas, onde o0s inquiridos pressionaram para apagar € uma pequena
mancha na parte superior do ecrd, coincidente com o local onde surge o icone para
eliminacéo da conversa.

A Figura 15, imagem do lado direito, € representativa do mapa de calor de
participantes com smartphones iOS. Nesta tarefa os participantes utilizaram a légica de
swipe para efetuar a acdo de eliminar a conversa. E possivel concluir pela observagéo do
mapa de calor que os participantes concentraram a sua atengéo no canto direito do ecra,
local onde comegam por efetuar a agdo. A mancha no centro do ecra justifica-se dado
que apos 0 movimento de swipe surge uma janela onde consta a opcao de eliminar a

conversa.
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Conclusdes

Todos os dias somos confrontados com inovagfes tecnolégicas que tém como
finalidade tornar mais eficaz o nosso dia-a-dia. Os smartphones ndo sdo excec¢ao, sendo
alias um dos dispositivos tecnolégicos mais utilizados atualmente, ultrapassando ja o
habitual desktop, ou computador portatil (del Rosario et al., 2015). Estes dispositivos
estdo constantemente a ser atualizados com vista a melhorar a experiéncia de utilizacdo
e a satisfacdo do utilizador. Algumas destas inovacdes consistem na maneira como 0s
utilizadores interagem com o smartphone, e com a emergéncia dos ecras touch surgem
novos paradigmas e logicas de interacdo entre as quais se inclui a logica de swipe
(Westerman et al., 2011). Este estudo teve como objetivo perceber se os jovens
conhecem este método de interagdo, se fazem uso dele nas aplicagbes que tém
instaladas e se este consegue ser mais eficiente do que outras légicas no consumo de
conteados.

De forma a seguir uma linha orientadora durante o estudo, foi definida no inicio do
mesmo uma questdo de investigacao a qual esta investigacao pretende dar resposta.
Tendo em conta que o objetivo deste estudo é perceber se a légica de swipe tera
implicagcdes no consumo de contetdos por parte de publicos mais jovens (Entre os 18 e

0s 24 anos de idade) foi formulada a seguinte questao de investigacao.

“Que implicagéo a légica de swipe em smartphones podera ter no consumo de

conteudos por parte dos jovens?”

Definida a questdo de investigagdo procedeu-se a formulagdo de hipéteses, as
hipoteses s8o respostas provisorias a questdo central de investigacdo (Quivy &
Campenhoudt, 1998) e irdo de seguida ser confrontadas com os resultados e com a
revisdo de literatura efetuada. Tendo em conta as hip6teses definidas no inicio deste
documento € possivel retirar as seguintes conclusoées.

A hipotese 1 “O swipe influencia a tomada de decisdo do utilizador”, verifica-se
que a hipdtese confirma-se tendo em conta as respostas dos inquiridos em que 50%
referem que “Sim”, e 29.4% referem “Em alguns casos”. Através destas respostas é
possivel confirmar que os participantes neste estudo sentem que uma interacdo através
da logica de swipe influencia-os, de alguma maneira, no momento de interagdo com 0s
conteudos. De acordo estao Rodrigues & Baldi (2017) quando referem que ndo remetem

“a logica de swipe para uma competéncia unicamente técnica e operacional, mas
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também associada a possiveis mudancgas cognitivas e comportamentais na escolha e
interacdo com 0s conteudos”, e acrescentam também que “a l6gica de swipe pode
ter impacto nas escolhas e interacdes realizadas por parte dos utilizadores”.

Relativamente a hipotese 2 “A interacdo baseada em swipe permite ao utilizador
obter uma interagdo mais rapida e eficiente”. Para verificar esta hipotese foram efetuados
0s testes com recurso ao Eye tracker, no qual os participantes tiveram de executar um
conjunto de tarefas. Numa primeira instancia os participantes efetuaram as tarefas sem
nenhuma condicionante, ou seja, da forma mais espontanea possivel. Para a primeira
tarefa (Apagar uma mensagem), 20.6% dos participantes recorram a l6gica de swipe para
efetuar esta tarefa enquanto que os restantes 79.4% optaram por outros métodos. No
entanto, apos o teste 38.2% dos inquiridos indicaram o swipe como um método mais
simples, e 41.2% referem que 0 mesmo é mais eficaz. Isto traduz-se num aumento de
17.6% a nivel de simplicidade e de 20.6% a nivel de eficiéncia, de inquiridos que até
efetuarem o teste ndo tinham conhecimento do funcionamento da I6gica de swipe nesta
aplicagdo, mas ap6s o ensaio indicaram preferir uma interagdo baseada na logica de
swipe. Estes resultados vem de encontro com Vvarios autores mencionados na revisdo de
literatura, nomeadamente Beltran (2017) que conclui “swiping through reason bins can be
more effective than manual query construction with keywords”, e ainda “Relying on swipes
as the main mode of user query specification minimizes the time of each revision”. Para
ajudar a confirmar esta hip6tese verifica-se também naTabela 14, onde constam os
tempos em segundos que o0s participantes demoraram a completar as tarefas, que as
acoes efetuadas em recurso a légica de swipe sdo concluidas em menor tempo.
Calculando uma média das acfes submetidas a teste neste estudo efetuadas com
recurso a logica de swipe e uma outra com as acdes efetuadas com recurso a outro
método, observa-se uma diferenca de 1,72 segundos entre as médias, resultando numa
diferenca de 37,36% de velocidade de execugédo da tarefa favoraveis a logica de swipe.

A hipo6tese 3 “Os novos métodos de input, como o swipe, potenciam o consumo
de contetdos em smartphone”. Analisando a Figura 10 principalmente a questédo
“Considera que o surgimento destes novos métodos de interacdo, como 0 swipe, tem
contribuido para um maior consumo de conteidos em smartphones?” é possivel verificar
que 52.9% dos inquiridos responderam “Sim”, 35,3% responderam “Em alguns casos” e

11,8% responderam “Nao”. Tendo em consideragéo estes resultados é possivel concluir
gue esta hipotese se verifica. Pode-se igualmente considerar as conclusdes tiradas na
hipétese 2, onde se verificou que utilizando uma légica de swipe € possivel concluir uma

determinada acdo em menor tempo. Perante esta andlise, se o utilizador consegue
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terminar a tarefa em menor tempo consegue, consequentemente, ganhar mais tempo
para aplicar noutros contetdos pelo que pode tirar um maior partido do consumo dos
mesmos. Estes resultados estdo em concordancia com Dou & Sundar (2016), que
referem “addition of swiping interaction technique increased not only the interest level
aspect of user engagement but also the control aspect. Particularly, the increase of
interest level aspect of user engagement suggests that having swiping technique on a
mobile website would make users interested in and curious about the website.” Ainda
segundo Rodrigues & Baldi (2017) “O rapido desenvolvimento das tecnologias e
dispositivos méveis, associado ao crescente uso de aplicagdes de dating, tém contribuido
para novos comportamentos info-comunicacionais, potenciados sobretudo pelas

funcionalidades suportadas por estas aplicacdes”.
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Questao de investigacéao
Que implicacéo a logica de swipe em smartphones podera ter no consumo de conteudos
por parte dos jovens?

Hipotese Conclusbes Verifica-se?
O swipe influencia e 50% dos inquiridos referem que
Hipdtese a tomada de “Sim” Sim
1 deciséo do e 29.4% indicaram "Em alguns casos"
utilizador e 20.6% indicaram "N&o"
- Segundo os resultados obtidos no pds-
guestionario, ndo é possivel verificar esta
hipétese relativamente a tarefa 1, tendo em
consideracéo que a percentagem de
utilizadores que indicaram preferir a l6gica
de swipe em detrimento de outras nédo é
A interacdo superior a 50%
baseada em swipe |- No entanto, e analisando a tabela 12
. permite ao verifica-se que estes utilizadores foram
Hipotese e .
5 utlllza_dor obt~er aptos a completar a tarefa num menor Parcialmente
uma interacdo |tempo quando recorreram a légica de swipe
mais rapida e para a sua execucao.
eficiente - Para as restantes tarefas, tendo em conta
a Tabela 14, onde é possivel verificar que
0s participantes foram aptos a completar a
tarefa em menor tempo com recurso a
I6gica de swipe, mas também considerando
os resultados obtidos no pés-questionario,
€ possivel verificar esta hipétese.
- Tendo em conta as respostas a questao
do pés-questionario “Considera que o
surgimento destes novos métodos de
interacdo, como o swipe, tem contribuido
para um maior consumo de conteddos em
i smartphones?”
0s novos metodos e 52.9% dos inquiridos responderam
o d(_a input, como o “Sim"
Hlp%tese swipe, potenciam o e 35,3% indicaram “Em alguns casos” Sim
consumo de B
contetidos em e 11,8% responderam “Nao”.
smartphone Considerando também a analise da Tabela

12, se o utilizador consegue terminar a
tarefa em menor tempo consegue,
consequentemente, ganhar mais tempo
para aplicar noutros contetdos pelo que
pode tirar um maior partido do consumo
dos mesmos.

Tabela 15 - Sintese das ilagdes retiradas relativas as hipoteses

60




Finda a andlise e compreenséao dos resultados obtidos pode-se afirmar que estes
resultados respondem a questdo central de investigacdo. Destaca-se a utilizacdo, como
instrumentos de recolha de dados, o eye tracker, que permitiu registar os testes dos
participantes e posteriormente gerar dados que em muito ajudaram nha analise e
compreensdo dos resultados. A grelha de observacao utilizada durante os testes que
permitiu registar as observacdes dos participantes durante o mesmo, o que auxiliou na
compreensdo do conhecimento que os inquiridos possuem em relacdo a esta tematica.
Assim como os inquéritos por questionario que foram efetuados antes e depois do teste
principal (Com o eye tracker), que contribuiram para, numa primeira fase, selecionar os
participantes para o0 teste, e sucessivamente para compreender a opinido dos
participantes em relacéo a esta logica.

A principal limitacdo deste estudo residiu na diferenca entre utilizadores de
sistema operativo android e iOS, considerando que esta investigacdo contou com 29
utilizadores de sistema android e 5 utilizadores de sistema iOS. Esta diferenca deveu-se
a pouca elegibilidade dos inquiridos deste sistema operativo no pré-questionario para
prosseguir com o estudo, dado o facto de ndo possuirem instaladas as aplicacdes que
foram propostas a investigagdo. De ressalvar, igualmente, que apenas 11 inquiridos de
sistema operativo iOS responderam ao pré-questionario mostrando-se disponiveis para
colaborar na fase posterior do estudo.

Conclui-se assim, em jeito de resposta a questéo central de investigacao, e tendo
em conta todos os resultados observados, que uma interagdo baseada na logica de
swipe, tem implicagfes ao nivel do tempo despendido para efetuar determinada tarefa,
conseguindo desta forma ser mais eficaz que outros métodos alternativos mas também
ao nivel da decisédo do préprio utilizador, pois dado o facto de ser um gesto mais rapido e
impulsivo pode levar, por vezes, o utilizador a tomar opg¢fes distintas daquelas que

tomaria com recurso a outras légicas.
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Anexo 2 — Inquérito por questionario para selecédo dos participantes

Smartphone e aplicagdes

Serve o presente inguérito por questionario para auxiliar na selecao dos participantes para um
estudo relativo a uma investigacio do MCMM.

O mesmo é de elaboracio rapida - N&o deve demorar mais do que 2 minutos.

Agradecemos desde ja a sua colaboracio.

*Obrigatério

Geénero *
Masculino

Feminino

Possui um smartphone? Qual o modelo do mesmo? *

A sua resposta

Qual o sistema operativo? *
Android
i0S
Windows Phone

Quira:
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Coloque um visto nas aplicactes abaixo queutiliza:

Aplicacdo Nativa de E-mail
Aplicacéo Nativa de Mensagens
Aplicacido Nativa de Notas
Gmail

Instagram

Estaria disponivel para participar numa fase posterior deste
estudo? (Em Data/Hora a combinar) Se sim, indique por favor o
seu email abaixo. *

A sua resposta

Nunca envie palavras-passe através dos Formularios do Google.
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Anexo 3 — Inquérito por questionario pos-teste

Pos-Questionario: Smartphonee
Aplicagdes

Desde ja agradecemos a sua colaboracdo até este momento.
Para terminar a sua participacédo basta preencher este formulario, o qual desde ja agradecemos.

*Obrigatdrio

ID de Participante *

A sua resposta

|dade *

A sua resposta

Para a tarefa: Apagar uma mensagem (App nativa) indique qual
dos métodos prefere: *

Método Swipe Outro método Menhum
Simplicidade

Eficiéncia
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Para a tarefa: Apagar um email indique qual dos métodos
prefere: *

Método Swipe Outre metodo Nenhum
Simplicidade

Eficiéncia

Para a tarefa: Apagar uma mensagem (Whatsapp) indique qual
dos métodos prefere: *

Método Swipe Outro método Nenhum
Simplicidade

Eficiéncia

No caso de ter efetuado o teste em iOS, e para a tarefa: Dé a
indicacao de que a mensagem foi Lida/N&o lida, indique qual
dos métodos prefere:

Método Swipe Outre metodo Nenhum
Simplicidade

Eficiéncia
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Numa escala de 1 a 5, onde 1 corresponde a "Discordo
plenamente” e 5 corresponde a "Concordo Plenamente”
classifique os seguintes itens: *

0 gesto de
Swipe € rapido

0 gesto de
Swipe é
divertido

Uma vez depois
de comecar a
utilizar o gesto
de Swipe, acabo
por me viciar ac
mesmao

E um gesto
dificil de
descobrir no
smartphone

Pode levar
algum tempo
até que me
habitue ao
movimento de
Swipe

Desconheco
que acgbes vao
advir do
movimento de
Swipe antes de
o efetuar

Considero o
gesto de swipe
complexo

1 - Discordo
plenamente

?

5 -Concordo
plenamente

Conhece/Utiliza mais alguma aplicagao com a loégica de Swipe

como decisdo de conteludos?

A sua resposta
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Considera que o surgimento destes novos métodos de interacao,
como o Swipe, tem contribuido para um maior consumo de
conteudos em smartphones? *

Sim
Em alguns casos

N&o

Considera que um método de interagdo como o Swipe (Mais
impulsivo) o influencia de alguma forma no momento de
interagir com os contetidos no smartphone? *

Sim

Em alguns casos

Nasuaopiniao,emque conteudos/situacbes consideraque a
l6gica de Swipe poderia ser utilizada com vista amelhorara
experiéncia de utilizagao?”*

A sua resposta

Munca envie palavras-passe através dos Formularios do Google.
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