Inés Correia Caixeiro

ANEXOS

A - Contetdo

B - Esbocos e Prototipagem

C - Concecao do Protétipo Inicial

D - Protétipo Inicial

E - Plano dos Testes de Usabilidade
F - Formulario de Participacao

G - Questionario de Avaliacao

H - Notas de Observacao

| - Analise Sintese dos Questionarios
J - Formularios e Questionarios Preenchi
K - Concecao do Protétipo Final

L - Protétipo Final

M - Video de Demonstracao




ANEXO A

CONTEUDO



Desde a década de 1980, com o aparecimento do primeiro computador
pessoal e mais tarde, com o aparecimento da World Wide Web, que as
tecnologias digitais tém vindo a crescer rapidamente, transformando a
forma como as pessoas se relacionam com o mundo a sua volta. As modifi-
cacdes em todas as areas das nossas vidas tém sido tal, que ja ndo nos é
possivel imaginar viver, num mundo onde ndo tenhamos comunicagdo a
distancia e informacao imediata.

Numa sociedade cada vez mais digital e exigente nos produtos e servicos
que usufrui, o design de interacdo sobressai, enquanto area que estuda e
concebe o comportamento e a relacdo dos artefactos digitais com os
utilizadores.

Capitulo 1 - Histéria

O design de interacdo como area de estudo é bastante recente, ndo
havendo um distanciamento histérico que permita a correta descricdo
sobre a sua origem.

O termo tera sido utilizado pela primeira vez na década de 1980 por Bill
Moggridge, um designer industrial que estava a trabalhar no que viria a
ser um dos primeiros computadores portateis, o GRiD Compass.

Até esta década, a maioria dos computadores eram projetados com o
intuito de serem utilizados apenas por engenheiros especialistas, ndo
havendo preocupacio com o relacionamento entre a maquina e os seus
utilizadores. Moggridge no entanto, pensou de maneira diferente.

Para o designer, conceber um computador devia considerar as necessida-
des e os desejos dos seus utilizadores, ainda que ndo existisse um termo
que integrasse os fatores humanos nos projetos de software e hardware.
Desta forma, Moggridge, utilizou o termo “design de interacdo” com o
objetivo de esclarecer o tipo de trabalho e de conceito inovador que
estava arealizar no GRiD Compass.

Desde que o termo foi utilizado pela primeira vez e a medida que as
tecnologias digitais se foram desenvolvendo, a experiéncia do utilizador
e a sua interacdo com os objetos digitais foram estando cada vez mais
presentes nos projetos de design, sendo hoje essenciais.



Capitulo 2 - Definicao

O design de interacdo, também conhecido por IxD (Interaction Design), tem
vindo a desenvolver-se enquanto pratica profissional e drea de investigacao.

Como a sua origem esta ligada as tecnologias informaticas, muitos
autores atribuem o design de interacido apenas ao meio computorizado,
onde o seu principal objetivo é transformar os objetos digitais em objetos
agradaveis e eficazes para o utilizador.

Contudo, o design de interacao pode ser entendido em qualquer objeto
independentemente da tecnologia usada. Muito embora os objetos
digitais sejam interativos por ineréncia, ndo possuem a exclusividade
desta area. O design de interacdo explora como a forma e o conteudo se
comportam quando o utilizador interage com o mesmo, podendo assim

ser entendido em varias circunstancias.

“Like many design disciplines, interaction design is concerned with form.
However, first and foremost, interaction design focuses on something
that traditional design disciplines do not often explore: the design of
behaviour.” - Alan Cooper, 2007.

Capitulo 3 - Areas Adjacentes

O design de interacdo é uma area multidisciplinar, com uma relacdo
préxima com outras, como a interacdo homem-computador, o design de
interface, a arquitetura de informacao e a experiéncia do utilizador.

Para melhor entender o design de interacdo é importante realcar o que
existe de comum entre estas areas, quais sdo as suas abordagens e como
se complementam.



Interacdao Homem-Computador

A interacdo homem-computador, ou HCI (Human-Computer Interac-
tion), encontra-se dentro do campo dos fatores humanos e tem como
principal objetivo estudar a relacado entre as pessoas e os computadores.
O termo surgiu em meados dos anos 80 pela necessidade de um termo
que abrangesse o estudo de todos os aspetos relacionados com a intera-
cao entre pessoas e computadores.

Esta area distingue-se do design de interacdo por ser dedicada apenas a
relacdo dos utilizadores com computadores. Os seus métodos, embora se
caraterizem por ser mais ligados as areas da engenharia e da informatica,
auxiliam o design de interacdo na concecao de sistemas que respondam
ao comportamento humano.

Design de Interface

O design de interface, ou Ul (User Interface), foca-se na funcionalidade
de dispositivos, software ou aplicacbes, e nos meios de contacto que

permitam o controlo ou acesso por parte dos utilizadores.

A sua preocupacao esta centrada no planeamento e desenvolvimento de
interfaces intuitivas, de forma a que o utilizador consiga realizar os seus
objetivos sem dificuldades. E comum confundir o design de interacdo com
o design de interface, contudo as suas abordagens sdo distintas.

No design de interface, o designer preocupa-se em como os elementos
funcionam, procurando facilitar o uso do utilizador. Considera-se um bom
design de interface se o utilizador conseguir identificar a primeira vista as
funcionalidades presentes. J4 no design de interacdo a preocupacao
encontra-se no comportamento, naforma como o utilizador interage com
os objetos.



Arquitetura de Informacao

A arquitetura de informacédo, ou IA (Information Architecture), surgiu
devido ao desenvolvimento das tecnologias na Web e consiste no
estudo da navegacao, da organizacao e da transmissao de informacoes
ao utilizador através de um sistema. O principal objetivo desta area é
auxiliar os utilizadores a encontrarem as informacdes necessarias para
realizar tarefas.

O design de interacdo e a arquitetura de informacao ainda que partilhem
aimportancia do utilizador, diferem no espaco onde atuam. A arquitetura
de informacdo atua no espaco invisivel para o utilizador, pois monta a
estrutura concetual e organiza o contelido, enquanto que o design de
interacdo atua no espaco em que o utilizador vai agir, pois estuda a forma
como o utilizador procede nas tarefas e como interage com o objeto.

Capitulo 4 - Experiéncia de Utilizador

Durante as ultimas décadas, os designers comecaram a perceber, que a
relacdo entre um objeto e o seu utilizador, era um dos aspetos mais
relevantes a considerar durante a concecao de um projeto de design e
que podia fazer a diferenca, para o sucesso do mesmo. Assim, o termo
“experiéncia do utilizador” comecou a aparecer como um tema relevante
dentro da drea do design de interacio.

A experiénciado utilizador, também conhecido por UX (User Experience),
até recentemente, tinha como objetivo criar experiéncias que fossem
agradaveis, Uteis e eficientes, no geral, experiéncias positivas. Contudo,
atualmente tem-se focado em criar objetos que provoquem emocoes e
comportamentos especificos, como motivar os utilizadores a aprender e
a alterar atitudes.

Na experiéncia do utilizador, os designers concentram-se em estudar e
compreender os utilizadores ao analisarem as suas necessidades, o que
valorizam, mas também as suas habilidades e limitacdes para depois
conseguirem criar objetos ou sistemas que sejam interativos e que envol-
vam os utilizadores, que os facam participar.

“To design a digital artifact is to choreograph the experience that the user
will have.” - Jay David Bolter e Diane Gromala, 2003.



Interatividade

Ainteratividade é a base do design de interacdo, mas também é a nossa
forma humana de lidar com a informaco. E um intercambio de comuni-
cacdo em que a capacidade de resposta é o seu ponto-chave e, desde
que exista feedback envolvido na comunicacao entre o utilizador e o
objeto, considera-se que existiu interatividade, seja através da comuni-

cacdo bidirecional ou do incentivo de um comportamento no utilizador.

Na experiéncia do utilizador, a interatividade é um elemento que incen-
tiva a interacdo entre os utilizadores os objetos. Através de elementos
interativos, como os utilizados nas redes sociais, a interatividade cativa
e envolve o utilizador no objeto, conectando-se com o mesmo.

Participacao

Uma das melhores formas de criar uma boa experiéncia ao utilizador é ao
envolvé-lo no objeto, pois experienciar significa participar. No design de
interacdo existem varias formas de um utilizador participar no objeto final,
sendo as mais comuns a customizacao, a personalizacao e a co-criacao.

Quando se faz uso da participacao, o designer cria uma base que permite
o desenvolvimento de varias experiéncias, abdicando do controlo total
do objeto e apenas podendo imaginar e prever qual vai ser o seu uso. A
particularidade da utilizacdo da participagdo num projeto do design
reside no facto de que diferentes utilizadores tém diferentes experién-
cias, ndo podendo controlar qual vai ser o resultado final na totalidade.



O design de interacao é utilizado em bastantes areas diferentes, todavia
existem trés grandes areas onde tem maior destaque: no desenvolvimen-
to de websites (web), no desenvolvimento de aplicacdes mdveis (mobile) e,
ainda que recente, no desenvolvimento de objetos impressos (print).

J4, o éxito de qualquer objeto pode ser determinado pela satisfacdo do
seu utilizador, mas por vezes é complicado chegar as suas expectativas.
Os principios do design de interacdo e de usabilidade, sdo por esse
motivo, essenciais para quem estd a comecar um projeto de design.

Capitulo 1 - Media

O design de interacado tem auxiliado no desenvolvimento de artefactos
digitais, como paginas Web e aplicacbes moveis, manifestando-se como o
intermediario entre estes artefactos e os seus utilizadores.

Nos objetos impressos, o design de interacdo é um assunto ainda pouco
mencionado, ainda que possa contribuir para ainovacao dos suportes mais
tradicionais de comunicacao, que ndo dependem da tecnologia digital.

Web

O web design consiste na concecao de websites para a Web, considerando os
conceitos apresentados pelo design de interacdo, como a usabilidade e a
experiéncia do utilizador.

No inicio da histéria da World Wide Web, os websites eram feitos apenas por
guem soubesse programacdo. Contudo, tem-se vindo a desenvolver
software que ajuda o designer a controlar a sua concecao desde o inicio até
ao fim do projeto, sem ser necessério ter conhecimentos elevados de
linguagens de programacao.

Com o aparecimento dos dispositivos méveis, tornou-se essencial adaptar
as paginas Web a qualquer tamanho de ecra. Surge ento o termo responsi-
ve design, que permite a flexibilidade de apresentacdo do conteldo,
adaptando a concecdo a qualquer orientacdo (horizontal ou vertical),
formato e tamanho de ecr§, ajustando o seu contetdo.



Mobile

O mercado dos dispositivos moéveis tem crescido rapidamente nas
ultimas décadas com a introducao dos smartphones e dos tablets, que hoje
estao tio presentes em todos os momentos das nossas vidas. O aumento
do numero de utilizadores de dispositivos méveis fez com que, muitos
websites tivessem que ser adaptados, mas originou também novas formas
de aceder a informacao e realizar tarefas, fazendo com que surgissem as
aplicacdes moveis.

As aplicacoes méveis, também conhecidas por apps, sdo software que tém
o intuito de serem instalados em dispositivos méveis e que fazem provei-
to da tactilidade dos dispositivos. Tal como o web design, a app design
utiliza os conceitos e os principios do design de interacdo para criar boas
experiéncias aos seus utilizadores.

Uma das principais carateristicas das apps é a sua adaptabilidade, pois
existem inimeros modelos de smartphones e tablets, todos com tamanhos
diferentes de ecra. No entanto, as apps conseguem funcionar e adapta-
rem-se bem independentemente do dispositivo onde sao utilizadas.

Print

Num contexto cada vez mais dominado pelas tecnologias digitais, os
objetos impressos tradicionais parecem desvalorizar, por ndo oferecerem
omesmo tipo de interatividade que os objetos digitais. Contudo, existe um
conjunto de oportunidades a ser explorado nos objetos impressos e o
design de interacdo é a disciplina que pode auxiliar na sua reinvencao.

O design grafico tem como funcéo principal transmitir mensagens por
meio de elementos visuais, sobretudo através de meios impressos.
Porém, recentemente, os designers tém atribuido maior atencido ao
modo como os utilizadores interagem no meio digital. Como consequén-
cia, o material impresso pode ficar aquém do seu potencial.

A interacdo em formato impresso é exequivel, seja feita apenas através
daimpressao, realcando a tangibilidade do objeto ou em cooperacdo com
as oportunidades digitais, como a realidade aumentada. Para tal é neces-
sario adequar o processo da concecdo dos objetos, introduzindo os
conceitos do design de interacido e considerando a experiéncia que o
utilizador vai ter como elemento fundamental no projeto.



Capitulo 2 - Principios

Donald Norman, um dos maiores especialistas do estudo da interacao e
do design centrado no utilizador, introduziu varios principios para o
design de interacdo. Estes principios mostram porque é que alguns dos
objetos com que lidamos no quotidiano sdo mais faceis de usar e intuiti-
vos do que outros. Hoje constituem-se como uma referéncia para
qualquer designer na area.

Visibilidade

As funcobes principais devem estar visiveis.

As funcdes do objeto devem estar visiveis e, quanto mais visiveis estive-
rem, mais facilidade os utilizadores vao ter em encontra-las.

Ha que reconhecer que os utilizadores tém limitacoes e, seja a primeira
vez a usarem o objeto ou a décima, ndo se deve assumir que o utilizador
sabe ou decorou as opcdes disponiveis. E necessario auxiliar e facilitar na
visibilidade das funcdes.

Mapeamento

Deve existir uma relacdo entre os comandos e os seus efeitos.

O mapeamento consiste na relacdo entre duas partes e no seu resultado,
isto &, quando por exemplo estamos a preencher a barra de volume do
som ou do brilho do ecr (que é visivel), estamos na verdade a mexer no
sistema (que ndo é visivel).

Através do uso das metaforas e dos padrdes culturais, as fun¢des ficam a
assemelhar-se ao que afetam, conduzindo a compreensio imediata do
utilizador.



Feedback

Toda a acdo deve ter uma reacao.

O feedback é referente as informacdes que sdo dadas ao utilizador apés
ter realizado uma acao, podendo ser um feedback auditivo, tatil, verbal ou

uma combinacio.

E importante o feedback estar presente no objeto de design de forma a
validar as interacoes realizadas pelo utilizador, complementando a sua

experiéncia.

Restricao

Devem-se limitar as opcdes do utilizador.

A melhor forma para o utilizador ter facilidade em usar o objeto sem
erros, é restringir a quantidade de escolhas disponiveis. Ao simplificar as
opcoes de escolha garante-se que o utilizador escolhe a opcao correta
para continuar. Podem existir restricoes fisicas, culturais e semanticas.

Consisténcia

O objeto deve ter elementos similares para tarefas semelhantes.

Seja no design do objeto, nas tarefas ou no comportamento das funcdes,
a consisténcia é essencial, pois permite que o utilizador aprenda e use
apenas uma forma de utilizacdo. No geral, a consisténcia carateriza-se
por seguir sempre a mesma regra e por ajudar o utilizador a concentrar-
-se na experiéncia do objeto.



Affordance

O objeto deve dar pistas de como funciona.

O uso de affordance permite que o objeto forneca fortes indicacdes de
como funciona, facilitando os procedimentos do utilizador, pois nao
precisa de instrucdes para saber como agir.

E importante que as acdes possiveis estejam percetiveis e visiveis e por
sua vez, as inapropriadas invisiveis, de forma a que o utilizador, mesmo

conhecendo o objeto, consiga perceber a sua funcionalidade.

S&o varios os processos que existem para fazer um projeto de design de
interacdo, contudo qualquer que seja o processo que se estabeleca, é
importante que se faca uma reflexao critica ao propdsito do projeto,
para que se possa garantir a adequacao ao contexto de desenvolvimen-
to e utilizacio.

Sdo também apresentados alguns dos métodos utilizados pelos profis-
sionais da 4drea durante o processo da concecao do objeto. Estes méto-
dos tém o objeto de ajudar o designer a criar melhores objetos e a fluir a
sua criatividade.

Capitulo 1 - Processo

De forma a mostrar o processo do design de interacdo, apresentamos
quatro etapas principais: a definicdo dos objetivos e requisitos do proje-
to, a elaboracao de esbocos, a criacdo do protdtipo e a avaliacao.

E relevante referir que os processos do design de interacdo s3o, na sua
maioria, feitos de forma ndo-linear. Ou seja, as fases complementam-se
umas as outras e embora se tenha terminado uma fase, ndo significa que
mais tarde ndo se tenha que repetir.



Definir Objetivos e Requisitos

O processo do design de interacdo comeca com a definicdo dos objetivos
e dos requisitos do projeto. E fundamental considerar e antever, desde o
inicio, qual o possivel resultado final, assumindo em simultaneo as suas

metas, as suas carateristicas indispensaveis e também as suas limitacoes.

E esta primeira parte do processo que vai definir o objeto ou sistema e
todo o seu desenvolvimento. Assim, é importante que os objetivos e os
requisitos sejam especificos e bastante claros.

Esbocar Ideias

A seguir a definicdo dos objetivos e dos requisitos, segue-se a segunda
etapa: o esboco de ideias.

Ao esbocar ideias, os designers tém oportunidade de explorar e aperfei-
coar os seus pensamentos para o objeto ou sistema final. Nesta etapa
ainda ndo existe uma preocupacdo com a qualidade visual, pois sendo
uma etapa exploratoéria, o propdsito é fazer as ideias fluir para depois
serem experimentadas na fase seguinte.

Criar Protétipos

Apods se terem esbocado as ideias, comecam-se a criar prototipos. Os
protétipos sdo considerados representacdes do objeto ou sistema final e
sdo criados para dar forma a solucao proposta e mais tarde, serem testa-
dos junto dos utilizadores, confirmando se os objetivos e requisitos estdo
aser cumpridos.

Os prototipos podem ser categorizados como protétipos de baixa ou alta
fidelidade. Os protétipos de baixa fidelidade sdo usados nas primeiras
etapas do desenvolvimento do objeto e caraterizam-se por serem
simples, baratos e rapidos de concretizar. A principal preocupacio é
confirmar a viabilidade das ideias esbocadas na fase anterior.

O protétipo de alta fidelidade ja exige mais aperfeicoamento, pois terd de
parecer um resultado terminado. Estes protétipos sdo usados para a
ultima fase, a avaliacdo, o que requer que mostrem a funcionalidade
completa do objeto ou sistema.



Avaliar

A ultima parte do processo, a avaliacdo, estd no centro do design de
interacdo. Visto que uma das carateristicas principais do design de
interacao é criar objetos que sejam funcionais e interativos, a etapa da
avaliacao é importante por medir a usabilidade do objeto através dos
utilizadores.

Ao avaliar o objeto obtém-se informacdes sobre que mudancas devem
ser feitas ou sobre quais foram os requisitos que ficaram por preencher.
E um modo de testar a usabilidade do objeto. Nesta etapa, é comum que
o designer tenha que rever as etapas anteriores de forma a certificar-se
de que o objeto esta pronto a ser usado.

Capitulo 2 - Métodos

Para quem estd a comecar na area do design de interacdo, saber o
processo ndo é suficiente. Também é necessario saber quais os métodos
que sao normalmente usados em cada etapa. De modo simplificado, um
método é um conjunto de procedimentos para obter resultados especi-
ficos com o intuito de desenvolver as habilidades do designer.

Embora existam varios métodos que possam ser aplicados ao processo
do design de interacéo, foram selecionados os mais utilizados e organi-

zados pelas etapas anteriormente referidas.

Personas

As personas sdo personagens ficcionais, baseadas em pesquisas
anteriormente realizadas que pretendem retratar um publico-alvo
especifico, de modo a serem consideradas os utilizadores de referéncia

durante a concecdo do projeto.

O processo de elaboracao das personas tem entdo inicio com a recolha
de informacodes, através de entrevistas ou de requisitos. Quando na
posse destas informacodes, os dados sdo utilizados para desenvolver
perfis, com dados demograficos, comportamentos e preferéncias
pessoais, como as necessidades, os objetivos e as motivacoes.



Storyboard

O storyboard ¢ um método, muito utilizado por designers de interacao, para
ilustrar a interacao entre o utilizador e o objeto. Através do uso de ilustra-
¢cOes, esbocos ou imagens sequenciais, os designers criam uma narrativa de
como o objeto seria utilizado no quotidiano pelos utilizadores.

Os storyboards demonstram o contexto e sequéncia de uso, comparti-
Ihando informacdes sobre os utilizadores, sobre as tarefas e também
sobre os objetivos do objeto.

Wireframe

Principalmente utilizada nos objetos digitais, como websites e apps, o
wireframe é um guia visual da estrutura dos ecrds, um “esqueleto” do
objeto. Este método é regularmente utilizado durante a etapa de criar
protétipos por ajudar a definir a sua organizacao e funcionalidades, bem
como as relacdes entre os varios elementos.

Os wireframes caraterizam-se por ndo incluir elemento visuais, como o
estilo da pagina e cores. O seu principal objetivo é mostrar, de forma
simplificada qual vai ser a ordem e a navegacao no objeto ou sistema.

Testes de Usabilidade

Também frequentemente utilizados nos objetos digitais, os testes de
usabilidade servem para verificar os objetos com os seus potenciais
utilizadores. Neste método, pretende-se provar se o objeto funciona ou
se estd adequado aos objetivos, medindo a taxa de sucesso ou o tempo
gasto pelo utilizador a realizar uma tarefa.

Para se dar inicio aos testes deve-se elaborar um guia, onde se define as
tarefas a realizar pelos utilizadores e um questionario para ser respondi-
do no final. Apés os testes, identificam-se as tarefas que geraram mais
dificuldade ou frustracdo aos utilizadores, de forma a serem alteradas,
para depois poderem ser testadas novamente até o objeto estar pronto
para ser disponibilizado.
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ANEXO B

ESBOCOS E PROTOTIPAGEM
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CONCECAO DO PROTOTIPO INICIAL
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pitulo_1

HISTORIA

Desdeaue O tEFMO 1o primeira vez
tecnologias digitais «
interagao cwmasc

projetas de design

+ experiéncia do utilizador « s

4o hoje essenciais.

EFEL]




capitulo_2

DEFINICAO

‘I.qke many design
disciplines, interaction
design is concerned
with form. However,
first and foremost,
interaction design
focuses on something
that traditional design
disciplines do not
often explore: the
design of behavior:

= Alan Conper, 2007

MiBComputarizada, ande o seu princinal objetiva &
translormar o4 abjetos digitais em objetos apradivels o
#hcates paen o utlfz ko,
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EXPERIENCIA
DO UTILIZADOR

To design a digital
artifact is to
choreograph the
experience that
the user will haves
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IT'S MORE
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PARTE 2

O QUE CONJERAR?

‘Suslguer objeto pode ser determinads pels
tisfagdes da sewutilizador, m
Chegar s sups e

rierag o e de utabilidade, dho por esse matho, essenciais

13 quesn st 4 comegar wm projeta d
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Usability rules the Web.
Simply stated, if the
Customer can't find a
Product, then he or she
will not buy it

Jakab Nielsen

MOBILE

Beauty and
brains, pleasure
and usability —
they should go
hand in hand.
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VISIBILIDADE

As fungses principais
devem estar visiveis,

MAPEAMENTO

Beve existir Uma relacac entre 0s
| fomandos e os seus efeitos.




FEEDBACK
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AFFORDANCE

PARTE 3

COMO SE FA




PROCESSO
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EFINIR OBJETIVOS
REQUISITOS







AVALIAR

A minha experiéncia até agora
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AVALIAR
TESTES DE USABILIDADE




‘ Livros

Design de Interagao

The Design of Everyday Things
Oeeald Narman

Ematianal Desigrr Why W Love [or Hate
E Things

Duesigning Meds
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Ferramentas
Wireframes

4 et et sty s

Prototipos Navegaveis

— s
- — ar

Moae?










ANEXO E

PLANO DOS TESTES DE USABILIDADE



Plano dos
Testes de Usabilidade

Carateristicas dos Participantes

Grupo de Controlo:
Alunos de Mestrado de Design de Comunicacdo que ja tiveram a UC Design de Interacao

Grupo de Amostra:
Alunos de Licenciatura de Design que nunca tiveram a UC Design de Interacao

Objetivos

Grupo de Controlo:

- Compreender se as tarefas sao faceis de concretizar

- Encontrar erros e dificuldades

- Perceber de que maneira ocorre ainteracao entre o utilizador/leitor e o objeto
- Avaliar se o objeto esta a cumprir os seus objetivos

Grupo de Amostra:

- Compreender se o conceito do objeto esta a ser bem transmitido

- Perceber se o objeto é bem recebido por parte dos seus possiveis utilizadores
- Perceber de que maneira ocorre ainteracao entre o utilizador/leitor e o objeto
- Avaliar se o objeto esta a cumprir os seus objetivos

Sessao

Duracao

=10 minutos por sujeito

Numero de Participantes

15 por grupo

Localizacao

Salas de aula, Faculdade de Arquitetura da Universidade de Lisboa



Estrutura das Sessoes

Introducao:

- Apresentacao da investigacao e dos seus objetivos
- Apresentacao do protétipo

- Explicacdo da estrutura do teste de usabilidade

- Preenchimento do formuldrio de participacdo

Manuseamento do Protétipo
- Folheio do livro
- Realizacao das tarefas

Questionario
- Entrega e preenchimento do Questionario de Avaliacdo

Tarefas

1. Folheia até a pagina referente ao Mapeamento, a interacao é percetivel?

2. Folheia e experimente a interacdo dos Definir Objetivos e Requisitos. Encontraste
alguma dificuldade?

3. Continue até a pagina “Avaliar”. Consegues funcionar com o botdo? Consegues
perceber o seu objetivo?

4. Agora, no capitulo referente aos métodos, da pagina 70 a2 79, sdo apresentados varios
métodos utilizados no Design de Interacao. Observando apenas os titulos e as respetivas
interacoes, consideras que o assunto fica bem demonstrado?

Dados a serem recolhidos

Observacao Direta:

- Experiéncia do utilizador

- Manuseamento do objeto

- Arealizacio das tarefas

- Comportamente e comentarios dos utilizadores

Questiondrio:

- Avaliacao SUS (System Usability Scale)

- Avaliacao dos contetdos

- Os pontos de vista dos utilizadores em relacdo a tematica
- Observacoes e sugestoes






ANEXO F

FORMULARIO DE PARTICIPACAO



Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacio da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicacdo, que ja teve
contacto com o Design de Interacao ou por ser aluno de Design, que ainda nao teve
contacto com a drea.

A participacdo neste estudo de usabilidade é voluntaria, sendo possivel desistir em
qualguer momento. Neste formulario de participacao, encontra todas as
informacoes essenciais da investigacao. Por favor, leia-o com atencao e se houver
alguma questao, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacao e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagogica para utilizadores

Obijetivo da Investigacao

Estainvestigacdo, tem como objetivo investigar e demonstrar aimportancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracdo de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de que forma o design de interacdo pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador.

Teste de Usabilidade

O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, sera pedido para
realizar algumas tarefas e para ir respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente em voz alta as
suas opinides e que observe atentamente o protétipo, para no final responder aum
questionario sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente formulario e concordo
com a minha participacao neste teste de usabilidade.

Assinatura Assinatura da Investigadora



ANEXO G

QUESTIONARIO DE AVALIACAO



Questionario de Avaliacao

Idade: Sexo: [ JF []M
Jateve a UC Design de Interacao? |:| Sim |:| Néo

Autoavaliacao dos seus conhecimentos em Design de Interacao:
1 Nao tenho conhecimento

Tenho pouco conhecimento

Tenho algum conhecimento

Tenho bastante conhecimento

NN

aua A O N

Tenho conhecimento avancado

Avaliacao Geral

Discordo
Fortemente
1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia. D
1
2. Achei o objeto desnecessariamente complexo. D
1
3. Achei o objeto facil de usar. |:|
1
4. Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para D
ser capaz de usar este objeto. 1
5. Achei as diversas funcdes neste objeto bem integradas. D
1
6. Achei que havia muita inconsisténcia neste objeto. D
1
7.Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar D
este objeto muito rapidamente. 1
8. Achei 0 objeto muito complicado de usar. D
1
9. Senti-me bastante confiante em usar o objeto. D
1
10. Precisava de aprender varias coisas antes de comecar D

ausar este objeto. 1

~O1 -~ -0 <0 0 <0~ -0~

L] o0 <[ <[ < < < < [ ]

L1 - -0 -0 -0 -0 -0 -0 -0 -0

Concordo
Fortemente



Avaliacao de Contetidos

1. Considera que o tema do Design de Interacao esta bem retratado?

l:’ Sim I:I Nao Se respondeu néo, porque?

2. Achou que as interacées eram relevantes e coerentes com o texto?

|:| Sim D Nao Se respondeu néo, porque?

3. Considera importante a inclusdo das interacdes no livro?

|:| Sim D Nao Se respondeu néo, porque?

4. Sentiu a sua presenca, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

l:’ Sim I:I Nao Se respondeu néo, porque?

5. Considera, que depois da utilizacdo do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos ?

|:| Sim D N&0  serespondeu nio, porque?

6. Considera que o design de interacao pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?

7.Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interacdo?

8. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

|:| Simples |:| Desinteresssante |:| Interativo
|:| Complexo |:| Util |:| Confuso
|:| Educativo |:| Inovador |:| Interessante
|:| Previsivel |:| Aborrecido |:| Outro:

9. Observacoes e sugestoes:






ANEXO H

NOTAS DE OBSERVACAO



GRUPO DE CONTROLO

S1:

Gostou dos gradientes utilizados tanto nos separadores, como no texto
Gostou de se ter destacado palavras do texto por dar mais vontade de ler
Mostrou grande interesse pela pagina “Interacdo Homem-Computador”
Mostrou grande interesse pela pagina “Arquitetura de Informacéo”
Interesse em mexer nas interacdes das outras paginas

S2:

Mostrou desagrado pela capa

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacdo Homem-Computador”
Sugeriu que na pagina “Interacdo Homem-Computador” o cédigo binario
formasse umaimagem

Referiu que a folha de celofan era demasiado fina na pagina “Restricdo”
Referiu que a encadernacdo dificultava o uso das tarefas

Interesse em mexer nas interacdes das outras paginas

S3:

Gostou da divisio dos capitulos e do uso da cor

As folhas das interacées (folhas duplas) causaram algum desconforto a
virar as paginas

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacdo Homem-Computador”
Mostrou grande interesse pela pagina “Arquitetura de Informacao”
Mostrou pouco interesse na pagina “Restricdo”

S4.

Mostrou curiosidade em relacio aos padroes

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacido Homem-Computador”
Mostrou pouco interesse na pagina “Restricao”

S5:

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacido Homem-Computador”
As folhas das interacées (folhas duplas) causaram algum desconforto a
virar as paginas

Mostrou pouco interesse na pagina “Restricao”

Interesse em mexer nas interacdes das outras paginas

Sé:

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacdo Homem-Computador”
Mostrou pouco interesse na pagina “Restricdo”

Nao faz muitos comentarios durante o uso do objeto

S7:

Observacao da diferenca de texturas da folha, das paginas com e sem
tinta

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacio Homem-Computador”
Mostrou pouco interesse na pagina “Restricao”

Interesse em mexer nas interacdes das outras paginas



S8:

Gostou do uso de gradientes

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacdo Homem-Computador”
Mostrou grande interesse pela pagina “Arquitetura de Informacao”
Grande interesse em tocar em todas as folhas que folheou

Parou na pagina “Restricao” para perceber a sua interacao

S9:

Interesse em ver de imediato a contracapa

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacio Homem-Computador”
Parou na pagina “Restricdo”, mas ndo percebeu a sua interacao

S10:

Gostou do layout e dos padroes utilizados.

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacdo Homem-Computador”
Mostrou pouco interesse na pagina de “Restricao”

Interesse em mexer nas interacdes das outras paginas

S11:
Mostrou grande interesse pela pagina “Interacio Homem-Computador”
Né&o faz muitos comentdrios durante o uso do objeto

S12:

Gostou do layout e dos padroes utilizados.

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacdo Homem-Computador”
Interesse em mexer nas interagdes das outras paginas

S13:

Gostou da tipografia, dailustracao e dos separadores

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacio Homem-Computador”
Mostrou grande interesse pela pagina “Arquitetura de Informacdo”
Interesse em mexer nas interacdes das outras paginas

S14.

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacdo Homem-Computador”
Interesse em mexer nas interacdes das outras paginas

Né&o faz muitos comentdrios durante o uso do objeto

S15:
Mostrou grande interesse pela pagina “Interacio Homem-Computador”
Né&o faz muitos comentdrios durante o uso do objeto



GRUPO DE AMOSTRA

S1:

Considerou o livro mais interativo do que os livros de design que
costuma consultar, que sdo bastante tedricos

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacdo Homem-Computador”
Grande interesse em tocar em todas as folhas que folheou

Descreveu o livro como dindmico

Grande interesse pela pagina “Avaliar”

Gostou da pagina “Definir objetivos e requisitos”

S2:

Mostrou grande interesse pelos padrées utilizados nos separadores
Mostrou grande interesse pela pagina “Interacdo Homem-Computador”
Gostou da pagina “Design de Interface”

Interesse em mexer nas interacdes das outras paginas

Grande interesse pela pagina “Esbocar as ideias”

S3:

Mostrou interesse pelo grafismo, pela tipografia e pelas ilustracées
Mostrou grande interesse pela pagina “Interacdo Homem-Computador”
Gostou da pagina “Design de Interface”

Comentou “E diferente, mas tem mais impacto do que um livro normal. E
bom para explicar o que é o design de interacdo”

S4.

Mostrou grande interesse em ler os textos

Gostou das cores utilizadas

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacido Homem-Computador”
Mostrou mais interesse pelas paginas com ilustracées

Gostou da pagina “Affordance”

S5:

Gostou da escolha do papel utilizado no livro

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacido Homem-Computador”
Mostrou grande interesse pela pagina “Design de Interface”

Gostou da pagina “Mapeamento” e considerou facil de perceber

Grande interesse pela pagina “Avaliar”

Sé:

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacido Homem-Computador”
Recomendou que se subisse o titulo na pagina “Arquitetura de Informa-
cao0” para ndo aparecer no recorte

Questiona a utilizacdo de apenas uma vez da pagina “Participacdo”
Gostou da pagina “Definir objetivos e requisitos”

Refere-se ao livro como “A versao adulta de um livro para criancas”
Considerou o celofan fragil na pagina “Restricdo”

Grande interesse pela pagina “Avaliar”



S7:

Mostrou interesse pelo grafismo e pelo uso do gradiente

Associou as formas geométricas utilizadas nos separadores a tecnologia
Mostrou grande interesse pela pagina “Interacio Homem-Computador”
Sugeriu que na pagina “Interacio Homem-Computador” se escrevesse
algo com o cédigo binario

Gostou da pagina “Avaliar”

S8:

Comentou “bastante colorido, mas resulta bem”

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacdo Homem-Computador”,
comentou “causa boa impressiao”

Comentou que a interacio da pagina “Design de Interface” ndo é percetivel
Nao percebeu a pagina “Restricdo”

Mostrou grande interesse em ler os textos

Gostou da pagina “Esbocar as ideias”

S9:

Considerou as cores chamativas

Gostou das ilustracoes e dos separadores

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacdo Homem-Computador”
As folhas das interacées (folhas duplas) causaram algum desconforto a
virar as paginas

Gostou da pagina “Esbocar ideias”

Gostou da pagina “Avaliar”

S10:

Considerou as cores e a parte grafica apelativas

Gostou de ndo existir texto corrido

Gostou dos padrdes, comentou “sdo simples, mas apelativos”

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacdo Homem-Computador”
Gostou da pagina “Design de Interface”

Gostou do layout

Parou na pagina “Restricao” para perceber a sua interacao, referiu “a
ideia estd interessante”

Gostou da pagina “Definir objetivos e requisitos”

S11:

Referiu que o livro ndo era aborrecido, como os de design que costuma
consultar

Gostou dos layouts, por serem diferentes

Referiu que era “como os livros de crianca, mas para adultos”

Mostrou pouco interesse nos separadores, pelas cores fortes utilizadas
e pelos padroes

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacdo Homem-Computador”
Gostou do facto de ter muito apoio visual



S12:

Gostou da impressao

Mostrou grande interesse pela pagina “Interacdo Homem-Computador”
Gostou da pagina “Design de Interface”

Comentou que a pagina “Arquitetura de Informacao” parecia ser fragil
Referiu que sempre teve interesse em livros interativos

Gostou da pagina “Definir objetivos e requisitos”

Gostou da pagina “Esbocar ideias”



ANEXO |

ANALISE SINTESE DOS QUESTIONARIOS



GRUPO DE CONTROLO

Analise Sintese dos
Questionarios de Avaliacao

Grupo de Controlo

Carateristicas dos sujeitos

Avaliacao Geral

S1
S2
S3
S4
S5
S6
S7
S8
S9
S10

S1
S2
S3
S4
S5
S6
S7
S8
S9
S10
S11
S12
S13
S14
S15
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Total

82.5
87.5
92.5
70.0
80.0
77.5
87.5
85.0
55.0
87.5



S11
S12
S13
S14
S15

RN N0, R R N

AN A AUOW

Avaliacao de Contetidos

S1
S2
S3
S4
S5
S6
S7
S8
S9
S10
S11
S12
S13
S14
S15

*1 Novo paradigma do livro: Interesse das novas geracoes.

1.
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
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2.
Sim
Sim
Sim
Sim
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Sim
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Sim
Sim
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3.
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim™
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

*2 Talvez se o tivesse lido (o livro) todo me sentisse mais apta.
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10. Total

NN W — =

Média

Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim
Sim

95.0
80.0
80.0
85.0
87.5

82.5

N&o™

Sim

6. Considera que o design de interacao pode ajudar a melhorar a experiéncia
do utilizador em objetos impressos?

S1

S2

S3

S4

S5
S6

Sim porque acaba por criar mais empatia com o utilizador e torna o objeto
mais interessante, desperta curiosidade.

Sim porque as interagdes tornam os objetos mais memoraveis para além
que oferecem uma explicacao mais “pratica” do assunto tratado.

Sim, sem duvida. A interacdo torna bastante mais facil e rapida
a interiorizacao do conhecimento.

Sim, conseguindo captar a atencao, no entanto, depende depois da

tematica do livro.

Sim, pois torna-os menos “chatos” e mais apeteciveis.

Sim, exemplo: novos manuais escolares.



S7

S8
S9
S10

S11

S12

S13

S14

S15

Sim, pois acaba por captar mais a atencao do utilizador e nao é apenas um
mero livro ou apenas “outro livro”

Evidentemente.
Sim, bastante atil com parte tatil/ real/ fisica.

Sim, sem duvida. Nao sé adultos mas também as criancas que desde muito
cedo comegam a ter contacto com a tecnologia e deixam de dar a
importancia necessdria ao objeto livro. Esta seria uma boa solucao.

Sim, porque os torna menos estaticos e mais interessantes para o proprio
utilizador.

Sem duvida alguma. Acho que um livro se torna muito mais interessante
quando é complementado com a participacao e acao do utilizador.

Na minha opiniao o Design de Interacao através de objetos impressos,
ajuda e auxilia bastante, pois é uma forma de explicar de forma simples e
direta algum tipo de interacao.

Sim, ao incorporar elementos que pedem uma interagcao por parte do
utilizador, o conteudo do livro torna-se mais facilmente entendido e cria-se
uma ligagao mais intima entre o utilizador e o objeto impresso.

Sim claro. Torna a experiéncia diferente e Unica.

7. Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem
do Design de Interacao?

S1

S2

S3

S4

S5

S6
S7

S8
S9

Sim porque geralmente as pessoas associam um livro a algo que nao é
interativo e ao mesmo tempo também dda a conhecer ao publico o que é o
design de interacdo, ja que é algo com que as pessoas ainda nao estao
muito familiarizadas.

Sim porque aborda o tema de forma mais divertida e cria explicacdes mais
praticas de um tema tao complexo como é o Design de Interacao

Sim, ao ter a possibilidade de testar a interagao paralelamente ao que esta
escrito no livro, torna muito mais interessante o processo.

Sim, de forma a perceber que ha outros meios de tratar de
Design de Interacao.

Sim, porque para além do que esta escrito, a experiéncia de interacao
ajuda-nos a perceber melhor, experimentando.

Sim.

Sim, pois o utilizador pode experimentar as varias interagdes existentes no
livro, percebendo assim o que sdo interagdes e como funcionam.

Sim, bastante.

Sim.



S10 Sim. Ao ter contacto com um livro interativo, a pessoa fica entusiasmada
em aprender e experienciar mais.

S11 Sim, porque este é exemplificado através de pequenas interacdes que
ajudam a compreender as acdes e 0s passos que o design de interagao e
gue a interacao com um objeto implicam.

S12 Sim. Acho que a expressao “Design de Interacao” ainda é muito
“categorizada” para sites e aplicagdes e mais objetos deste género podem
fazer com que isso mude. Também dd para perceber bem que existe uma
estrutura légica para tudo o que é feito em Design.

S13 Considero que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem pois
é um objeto simples de usar e interessante e isso sao fatores cruciais
principalmente para quem nao tem conhecimento.

S14 Sim, sendo que um livro interativo pode explicar e também demonstrar os
conceitos associados ao Design de interacao, tal como este livro faz.

S15 Sim, pois é sobre interacao e a melhor maneira de aprendé-la é interagindo.

8. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12 S13 S14 S15

Simples X
Desinteressante
Interativo X | X | X | X X | x X | X [ x| x [ x| X X
Complexo X
Util X | x X X
Confuso
Educativo X X X | x| x| x X | x| x X | x
Inovador X | x X X X | x
Interessante X | x| x | x| x| X X | X X X X
Previsivel
Aborrecido
Outro X

*1 Cativante.

Simples: 6.7% Desinteressante: 0% Interativo: 86.7%
Complexo: 6.7% Util:  26.7% Confuso: 0%
Educativo: 73.3% Inovador: 40% Interessante: 73.3%

Previsivel: 0% Aborrecido: 0% Outro: 6.7%



9. Observacgées e sugestoes:

S1
S10

S12

S14

Esta top!

Poderia fazer testes de usabilidade também com pessoas que nunca
tenham tido contacto com um objeto impresso deste tipo. De diferentes
faixas etarias.

Gostei muito do projeto. Pessoalmente, nao costumo comprar livros,
porque ndo captam a minha atencao, mas este compraria.

Ter o cuidado de escolher materiais resistentes ao uso, ja que o
manuseamento pode desgasta-los e prejudicar a interacao pretendida.
Achei o design simples, mas interessantes e adequado ao tema.



GRUPO DE AMOSTRA

Analise Sintese dos
Questionarios de Avaliacao

Grupo de Controlo

Carateristicas dos sujeitos

Avaliacao Geral

S1
S2
S3
S4
S5
S6
S7
S8
S9
S10
S11
S12

S1
S2
S3
S4
S5
S6
S7
S8
S9
S10
S11
S12
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Total

97.5
87.5
72.5
75.0
77.5
90.0
85.0
65.0
82.5
72.5
92.5
85.0

82



Avaliacao de Contetidos

S1
S2
S3
S4
S5
S6
S7
S8
S9
S10
S11
S12

1. 2. 3. 4, 5.
Sim Sim Sim Sim Sim
Sim Sim Sim Sim Sim
Sim Sim Sim Sim Sim
Sim Sim Sim Sim Sim
Sim Sim Sim Sim Sim
Sim Sim Sim Sim Sim
Sim Sim Sim Sim Nao™
Sim Sim Sim Sim Sim
Sim Sim Sim Sim Sim
Sim Sim Sim Sim Sim
Sim Sim Sim Sim Sim
Sim Sim Sim Sim Sim

*1 Nao sinto que um livro apenas possa ensinar a criar design de interacéo.

6. Considera que o design de interacao pode ajudar a melhorar a experiéncia
do utilizador em objetos impressos?

S1

S2

S3
S4

S5

S6
S7
S8

S9

S10

S11
S12

Muito. Considero que melhora bastante. Torna a comunicacao com o
utilizador mais dinamica. Sem duvida que optaria por comprar este livro,
em vez de um sem dinamica, como a maioria é.

Sim, pois de uma certa forma comunica mais com o utilizador, em
comparacao com outros tipos de livro.

Sim, a pessoa caba por gostar e “achar piada”.

Claro. Desperta a curiosidade do utilizador, estimula a compra e a prépria
interacao por parte do usuario.

Sim, porque o tocar e o interagir com o livro dd uma experiéncia nova ao
utilizador. O toque é essencial.

Sim, exemplo: novos manuais escolares.

Sim, acaba por interagir mais, e o utilizador acaba por dedicar mais tempo
e atengao ao objeto.

Sim, torna-os mais versateis e interessantes.

Nem sempre ajuda em (?) como o tipo de impressao: por exemplo as cores
gue queriamos, e aparecem no ecra, nao ficarem idénticas ou a percecao
dos objetos no computador (?) um impacto diferente depois de impresso.

Sim.

Sim, torna-se mais apelativo e mais facil de despertar.



7. Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem
do Design de Interacao?

S1 Sem duvida! Uma grande aposta a considerar!
S2 Sim.
S3 Sim, quando temos uma coisa fisica acaba por ser mais facil de perceber

como funcionam as coisas; acho importante a explicacdo com a
exemplificacao.

S4 Sim, o contacto entre o utilizador e o objeto torna isso possivel.

S5 Sim. Nés interagimos com o livro. Ha uma interacao, uma acao. Logo, a
aprendizagem é imediata. E pratica em vez de teodrica.

S6 Sim, porque exemplifica exatamente o que defende.

S7 -

S8 Sim. Ao interagir acabamos por ter contacto com (?) que talvez usamos no
dia a dia, mas ndo a identificar com Design de Interacao.

S9 Sim.

S10 Sim.

S11 Sim, da a possibilidade de mais pessoas a poderem utilizar.

S12 Sim, é mais facil ver o objeto que estamos a falar e perceber com

interagimos com ele.

8. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 511 S12

Simples X X
Desinteressante
Interativo X | x | X X | X X | X
Complexo X | x X
Util X
Confuso
Educativo X | x | x| x| x X | X X | x| X
Inovador X | x | x X X | X
Interessante X | x X X | x| x| x| x| x
Previsivel
Aborrecido
Outro X'

*1 Dindmico.

Simples: 16.7% Desinteressante: 0% Interativo: 58.3%
Complexo: 25% Util: 8.3% Confuso: 0%
Educativo: 83.3% Inovador: 50% Interessante: 75%

Previsivel: 0% Aborrecido: 0% Outro: 6.7%



9. Observacgées e sugestoes:

S1
S2
S3

S7
S8
S8

Parabéns!
Continua! Esta bastante interessante e boa sorte!

Acho que estd um projeto muito bem conseguido com um grafismo que
funciona bastante bem com o tipo de livro que é. Parabéns.

Ter alguns exercicios para explicar o que se aprendeu.
Ja as disse pessoalmente.

A espessura de certas paginas tornam-o dificil de manusear.



ANEXO J

FORMULARIOS E QUESTIONARIOS
PREENCHIDOS



GRUPO DE CONTROLO - FORMULARIOS DE PARTICIPAGAO

Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacdo da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluna de Design de Comunicacia, que ja teve
contacto com a Design de Interacdo ou por ser aluno de Design, que ainda néo teve
contacto com a drea,

A participacin neste estudo de usabilidade & voluntéria, sendo possivel desistir em
gualguer momento. Meste formuldrio de participagao, encontra todas as
informacodes essenciais da investigacdo. Por favor, leia-o com atengio e se houver
alguma questdo, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacao e o Livro Impresso;
Uma experiéncia pedagégica para utilizadores

Objetivo da Investigacao
Esta investigacado, tem como objetivo investigar e demonstrar a importancia do
livra impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracio de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de que forma o design de interacio pode auxiliar o livro impresso, de
maodo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador.

Teste de Usabilidade

O teste tera aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, serd pedido para
realizar algumas tarefas e para ir respondendo a algumas perguntas sobre o ohjeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente em voz alta as
suas opinides e que observe atentamente o protdtipo, para no final responder a um
questionario sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente formulario e concordo
com a minha participacio neste teste de usabilidade,
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investieacdo da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lishoa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicacdo, que ja teve
contacto com o Design de Interacdo ou por ser aluno de Design, que ainda ndo teve
contacto com a drea,

A participacin neste estudo de usahilidade é voluntéria, sendo possivel desistir em
qualguer momento. Meste formuldrio de participagao, encontra todas as
informagges essenciais da investigacdo. Por favor, leia-o com atengio e se houver
alguma questdo, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacdo e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagogica para utilizadores

Objetivo da Investigaciao
Esta investigacao, tem como objetivo investigar e demonstrar a importancia do
livra impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracio de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de que forma o design de interacao pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador.

Teste de Usabilidade

O teste tera aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, serd pedido para
realizar algumas tarefas e para ir respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do ohjeto, comente em voz alta as
suas opinides e que observe atentamente o prototipo, para no final responder a um
questionario sobre o mesmao.

Li e compreendi o presente formulario e concordo
com a minha participacio neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacéo da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicacao, que ja teve
contacto com o Design de Interacdo ou por ser aluno de Design, gue ainda ndo teve
contacto com a area.

A participacdo neste estudo de usabilidade € voluntaria, sendo possivel desistir em
qualguer momento. Neste formulario de participacio, encontra todas as
informages essenciais da investigacdo. Por favor, lela-o com atencio e se houver
alguma guestdo, ndo hesite em perguntar,

Titulo

Design de Interacio e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagogica para utilizadores

Objetivo da Investigacio

Esta investigacdo, tem como objetivo investigar e demonstrar aimportancia do
livro impresso nurma sociedade, cada ver mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Atraves da elaboracdo de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de que forma o design de interagdo pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu lejitor/utilizador.

Teste de Usabilidade
O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, serd pedido para
realizar algumas tarefas e para ir respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E impartante que, durante o manuseamento do objeto, comente em voz alta as
suas opinides e gue observe atentamente o protétipo, para no final responder a um
questiondrio sobre o mesmao.

Li e compreendi o presente formulério e concordo
com a minha participagdo neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Coenvidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacao da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicagio, que ja teve
contacto com o Design de Interacao ou por ser aluno de Design, que ainda ndo teve
conhtacto com a area.

A participacdo neste estudo de usabilidade € voluntaria, sendo possivel desistir em
gualguer momento. Neste formulario de participacao, encontra todas as
informacoes essenciais da investigacao. Por favor, lela-o com atencao e se houver
alguma questao, nao hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacdo e o Livro Impressa:
Urna experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigacgao

Esta investigacdo, tem como objetivo investigar e demonstrar a impaortancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracdo de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de gue forma o design de interagdo pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador.

Teste de Usabilidade

O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempao, sera pedido para
realizar algumas tarefas e parair respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente em voz alta as
suas opinides e que observe atentamente o prototipo, para no final responder a um
guestionario sobre o mesmo,

Li e compreendi o presente formulério e concordo
com a minha participagio neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Convidamas a participar num teste de usabilidade para a investigacio da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicacio, que ji tave
contacto com o Design de Interacdo ou por ser aluno de Design, que ainda ndo teve
contacto com a drea.

A participagdo neste estudo de usabilidade é voluntaria, sendo possivel desistirem
qualguer momento. Meste formulario de participagao, encontra todas as
informacdes essenciais da investigacdo. Por favor, leia-o com atengao e se houver
alguma questdo, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interagao e o Livro Impresso:
Urmna experiéncia pedagégica para utilizadores

Objetivo da Investigacao

Esta investigacdo, tem como objetivo investigar e demonstrar a importancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracio de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de gue forma o design de interacio pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador,

Teste de Usabilidade
O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, sera pedido para
realizar algumas tarefas e parair respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente em voz alta as
suas opinides e que observe atentamente o prototipo, para no final responder a um
questionario sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente formulério e concordo
com a minha participacao neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Corvidamas a participar num teste de usabilidade para a investigacio da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Deasign de Comunicagao, que ja teve
contacto com o Design de Interacio ou por ser aluno de Design, gue ainda ndo teve
contacto com a drea.

A participacao neste estudo de usabilidade é voluntaria, sendo possivel desistirem
qualguer momento. Neste formulario de participagao, encontra todas as
informacdes essenciais da investigacdo. Por favor, leia-o com atengdo e se houver
alguma qguestio, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interagdo e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagbgica para utilizadores

Objetivo da Investigacao

Esta investigacao, tem como objetivo Investigar e demonstrar a impaortancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracio de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de que forma o design de interagdo pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ac seu leitor/utilizador.

Teste de Usabilidade
O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, serd pedido para
realizar algumas tarefas e parair respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do ohjeto, comente em voz alta as
suas opinides e gue observe atentamente o protétipo. para no final responder a um
questiondrio sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente formulario e concordo
com a minha participago neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacio da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquiteturada
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Dasign de Comunicacio, que ji teve
contactocom o Design de Interacao ou por ser aluno de Design, gue ainda ndo teve
contacto com a area.

A participacido neste estudo de usabilidade é voluntaria, sendo possivel desistir em
qualguer momento. Neste formulario de participacio, encontra todas as
informacdes essenciais da investigacdo. Por favor, leia-o com atencdo e se houver
alguma questdo, nao hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacio e o Livro Impresso:
Urma experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigacao

Esta investigacdo, tem como objetivo investigar e demonstrar a importancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Afravés da elaboracdo de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de gue forma o design de interagdo pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizadar.

Teste de Usabilidade

O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, sera pedido para
realizar algumas tarefas e parair respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente em voz alta as
suas opinides e que ocbhserve atentamente o prototipo, para no final responder a um
questionario sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente formulério e concordo
com a minha participacdo neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacdo da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lishoa,

Escalhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicacio, que jé teve
contacto com o Design de Interacdo ou por ser aluno de Design, que ainda ndo teve
contacto com a area.

A participacio neste estudo de usabilidade é voluntéria, sendo possivel desistir em
gualguer momento. Meste formuldrio de participacdo, encontra todas as
informacdes essenciais da investigacao, Por favor, leia-o com atencio e se houver
alguma questdo, nao hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacio e o Livro Impresso:
Urna experiéncia pedagogica para utilizadores

Objetivo da Investigacao

Esta investigacdo, tem como objetivo investigar e demonstrar a importancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracdo de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de gue ferma o design de interacdo pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador.

Teste de Usabilidade

O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, serd pedido para
realizar algumas tarefas e para ir respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do ohjeto, comente em voz alta as
suas opinioes e gue observe atentamente o protétipo, para no final responder a um
guestionario sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente formulério e concordo
com a minha participagdo neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Conwidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacio da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arguitetura da
Universidade de Lisboa,

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicagio, que ja teve
contacto com o Design de Interacao ou por ser aluno de Design, que ainda ndo teve
contacto com a drea.

A participacao neste estudo de usabilidade € voluntaria, sendo possivel desistir em
qualguer momento, Neste formuldrio de participagdo, encontra todas as
informacdes essenciais da investigacao. Por favor, lela-o com atencdo e se houver
alguma questio, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Designde Interacdo e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigacdo

Esta investigacdo, tem como objetivo investigar e demonstrar a importancia do
livro impresso numa sociedade, cada ver mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracdo de um objeto experimental, um livro, pretende-sa
compreender de gue forma o design de interacdo pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador.

Teste de Usabilidade

O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, serd pedido para
realizar algumas tarefas e parair respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do ohjeto, comente em voz alta as
suas opinides e gue observe atentamente o protdétipo, para no final responder a um
questionario sobre o mesmao.

Li e compreendi o presente formulario e concordo
com a minha participacio neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacdo da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicagao, que ja teve
contacto com o Design de Interacdo ou por ser aluno de Design, que ainda ndo teve
contacto com a drea.

A participacdo neste estudo de usabilidade é voluntdria, sendo possivel desistir em
qualguer momento. Neste formulario de participagao, encontra todas as
informacdes essenciais da investigacio. Por favor, leia-o com atencao e se houver
alguma questio, ndo hesite em perguntar.

e

Titulo

Design de Interacdo e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigacao

Esta investigacdo, tem como objetivo Investigar e demonstrar a importancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracdo de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de gue forma o design de interacio pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador.

Teste de Usabilidade

O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, sera pedido para
realizar algumas tarefas e para ir respondendo a algumas perguntas sobre o objeto,

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente em voz alta as
suas opinides e que observe atentamente o protdtipo. para no final responder a um
guestionario sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente formuldrio e concordo
com a minha participacio neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Convidamaos a participar num teste de usabilidade para a investipacdo da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arguitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicagao, que ja teve
contacto com o Design de Interacio ou por ser aluno de Design, que ainda ndo teve
contacto com a drea.

A participacao neste estudo de usabilidade € voluntaria, sendo possivel desistir em
aualguer momento. Neste formulario de participacio, encontra todas as
informacées essenciais da investigacdo. Por favor, lefa-o com atencdo e se houver
alguma questio, ndo hesite em perguntar,

Titulo

Design de Interagdo e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigacao

Esta investigacdo, tem comao objetivo investigar e demonstrar a importancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracio de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de gue forma o design de interacao pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador.

Teste de Usabilidade
O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, serd pedido para
realizar algumas tarefas e parair respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente emvoz alta as
suas opinides e gue observe atentamente o protétipo, para no final responder a um
questionario sobre 0 mesmo.

Li e compreendi o presente formuléric e concordo
com a minha participacio neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Convidarmaos a participar num teste de usabilidade para a investigacdo da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arguitetura da
Universidade de Lishoa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicacio, que jd teve
contacto com o Design de Interacdo ou por ser aluno de Design, que ainda ndo teve
contactocom a drea.

A participacao neste estudo de usabilidade é voluntaria, sendo possivel desistir em
aualguer momento. Meste formuldrio de participagao, encontra todas as
informacdes essenciais da investigagdo. Por favor, leia-o com atenco e se houver
alguma questdo, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacdo e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigacao

Esta investigacao, tem como objetivo investigar e demonstrar a importancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracdo de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de que forma o design de interacdo pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador,

Teste de Usabilidade

O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, sera pedido para
realizar algumas tarefas e para ir respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do ohjeto, comente em voz alta as
suas opinides e gue observe atentamente o protétipo, para ne final responder a um
questionario sobre o masmao.

Li e compreendi o presente formulério e concordo
com a minha participagdo neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacdo da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lishoa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicacio, que ja tave
contacto com o Design de Interacdo ou por ser aluno de Design, que ainda ndo teve

contactocom a area,

A participacao neste estudo de usahbilidade é voluntéria, sendo possivel desistir em
gualquer momento. Neste formuldrio de participacio, encontra todas as
informacdes essenciais da investigacio. Por favor, leia-o com atengdo e se houver
algurna questdo, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interagdo e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagbgica para utilizadores

Objetivo da Investigacio

Esta investigacio, tem como objetivo investigar e demonstrar a importancia do
livra impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais,

Através da elaboracio de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de que forma o design de interacio pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador,

Teste de Usabilidade

O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, sera pedido para
realizar algumas tarefas e parair respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente em voz alta as
suas opinides e que observe atentamente o prototipo, para no final responder a um
questiondrio sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente formulario e concordo
com a minha participagdo neste teste de usabilidade,
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacio da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lishoa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicacio, que ja teve
contacto com o Design de Interacao ou por ser aluno de Design, que ainda ndo teve
contacto com a area.

A participagao neste estudo de usahilidade é voluntéria, sendo possivel desistir em
gualguer momento. Meste formulario de participagdo. encontra todas as
informagbes essenciais da investigacdo. Por favor, leia-o com atencio e se houver
alguma questdo, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacdo e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigacdo

Esta investigacao, tem coma abjetivo investigar e demonstrar a importancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracdo de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de que forma o design de interacio pode auxiliar o livro impresso, de
moda a criar uma boa experiéncia ao seu lejtor/utilizador.

Teste de Usabilidade

O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, serd pedido para
realizar algumas tarefas e parair respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente em voz alta as
suas opinides e que observe atentamente o protétipo. para no final responder a um
questiondrio sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente formulério e concordo
com aminha participacdo neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacio da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arguitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Deasign de Comunicacio, que ja teve
contacto com o Design de Interacdo ou por ser aluno de Design, que ainda ndo teve

contacto com a area.

A participacao neste estudo de usabilidade é voluntaria, sendo possivel desistirem
qualquer momento. Neste formuldrio de participacio, encontra todas as
informagoes essenciais da investigacao. Por favor, leia-o com atencao e se houver
alpuma questio, ndo hesite em perguntar,

Titulo

Design de Interacdo e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigacao

Esta investigacdo, tem coma objetive Investigar e demonstrar a importancia do
livra impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracdo de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de que forma o design de interagdo pode auxiliar o livro impresso, de
moda a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador.

Teste de Usabilidade

O teste tera aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, sera pedido para
realizar algumas tarefas e para ir respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente em voz alta as
suas opinides e que observe atentamente o protétipo, para no final responder a um
questionario sobre o mesmao.

Li e compreendi o presente formulério e concordo
com a minha participacao neste teste de usabilidade.

1"’I " - [';- .l'r':lzi1 X L r.'q’_.'l

Assinatura Assinatura da lmvestigadora



GRUPO DE CONTROLO - QUESTIONARIOS DE AVALIAGAO

SUJEITO 1
Questionario de Avaliacao

Idade: 3 Sexo: F [ ™

Ja teve a UC Design de Interacao? Sim [ ] N&o

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interagao:

D 1 Maotenho conhecimento

Tenho pouco conhecimento

2

3 Tenho algum conhecimenta

4  Tenho bastante conhecimento
5

LRI

Tenha conhecimento avancado

Avaliacdo Geral

Discordo Concorda
Fortemsenie Fartemente

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia, D D D D

1 2 3 4 5
2. Achei o ohjeto desnecessariamente complexo. D |“_‘“] L_J EI

1 2 3 4 a
3. Achei o objeto facil de usar. |:| |:| D D E

1 2 3 4 5
4. Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para |:| EI D D
ser capaz de usar este objeto. 1 2 1 1 5

5. Achei as diversas fungdes neste ohjeto bem integradas. |:|
1

sl |
ol
+[]
"%

&. Achei gue havia muita inconsisténcia neste objeto.

B
“l ]
=[]
L

7. Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente.

-]
s ]
o
N
-]

8. Achei o objeto muito complicado de usar,

-F]
m
o[
n
o[

3, Senti-me bastante confiante em usar o abjeto.

g
[
“f ]
=[]
-]

10. Precisava de aprender virias coisas antes de comecar
a usar este ohjete.

-]
o]
]
n
-5



Avaliacdo de Contetdos

1. Considera que o tema do Design de Interacdo esta bem retratado?

m Sil'l'l D Néﬂ B respondeu ndn, pargue?

2. Achou que as interagdes eram relevantes e coerentes com o texto?

Ei Sim lj MNao Sa respondeu ndo, ponue? - i

3. Considera importante a inclusdo das interacoes no livro?

@ Sim I:I MNao Se respondeu nas, pongue? —

4. Sentiu a sua presenca, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

Sim r__l Mao Serespondeundo.porque? : e e A T

5. Considera, que depois da utilizagio do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos ?

E Sim D Mag Se respondeu nao, porgue’? o

&. Considera que o design de interagao pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?

E:; .I 0
=)

Irf}t'.'.’u'zlxl'.- acab rlc"l‘ COlgr  ONada ..;[Jl.'r!}nT"I{'J rerr 0 unbi2ecdor

] n = . 2 - . “l »

7. Considera gque um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interagdo?

gam. qu“rj“ i:'ruhﬂ naenTe (W pGRQL‘ﬂQ OSSO WJim hl-:a."f_. o Lﬂ&'-’..

A Nad e nlelrarnws e Af DALD OO TELL 0 Twabews  do

v _ewnhoter an ;‘*u'h'h (o O cue € 0 r’i_m;E}n da 1n1e £ Vo et

e L“L[n:'c CLnn, Ol an Rasstas andd NS estas TVLLL VTG {ztmi h'::-r':.p_ugtn,;,
B. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

D Simples E[ Desinteresssante D Interativo
[] complexo [] Gt [] Confusa
[A] Educativo Inovador [X] Interessante
[] Previsivel [ ] Aborrecido [] outro:

9. Observagdes e sugestdes:

Esté TOp '



SUJEITO 2

Questionario de Avaliacao

Idade: _ 2 3 Sexo: B F (M

Ja teve a UC Design de Interacio? Sim [ ] No

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interacio:

D 1 Naotenhoconhecimento
Tenho pouco conhecimento

Tenho algum conhecimentao

OOrad

2
3
4 Tenho bastante canhecimento
b4

Tenho conhecimento avancado

Avaliacio Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo.

3. Achei o objeto facil de usar,

4. Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas fungfes neste objeto bem integradas,

6, Achei que havia muita inconsisténcia neste objeto,

7. lmagino que a maioria das pessoas iria aprender autilizar
este objeto muito rapidamente.

8. Achei o objeto muito complicado de usar.

9. Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comecar
a usar este objeto.

Discordo

Fortemente

-0 -® -0 -8 -0 -B -0 -’ -0

-

0 -0 ~O00 ~00 -0 ~0O ~0O ~0O ~O ~O

o0 -0 <0 0 -0 =0 0 <& <0 O

Concarda
Fortemente



Avaliacdo de Contelidos

1. Considera que o tema do Design de Interagdo esta bem retratado?

E Eim D Néo Sa respondeu ndo, porque?

2. Achou que as interagdes eram relevantes e coerentes com o texto?

E Sim I:I MNao Se respondeu ndo, porgue?

3. Considera importante a inclusao das interacées no livra?

E Sim D Nao Sereaponcleu nio, porgue?

4. Sentiu a sua presenca, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

E Sim D Nﬁ‘ﬂ S0 respondel ndo, poroqes?

5. Considera, que depois da utilizacao do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos ?

E Sim E] Mo Se respondeu nés, porgue?

6. Considera gue o design de interacio pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?

5, y 2 (@ g

<

120 Qa 1

7. Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interacio?

Y N e LIS
ol Ll A O

TiSencas
8. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto: =Lr kdgﬁ' z
I:| Simples D Desinteresssante E Interativo

I:' Complexo |:| Util |:I Confuso

[ ] Educativo E Inovadar E} Interessante

[ ] Previsivel [ ] Aborrecido [ ] outre: _

9. Observagdes e sugestdes:




SUJEITO 3

Questionario de Avaliacdo

ldade: 22 Sexo: [ | F EEM

JateveaUC Designde Interacdo? [3] Sim [ ] Nao

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interacio:

1 Naotenhoconhecimento
Tenho pouco conhecimento
Tenho algum conhecimento

2
a
4  Tenho bastante conhecimento
5

OOorROO

Tenho conhecimento avancado

Avaliacdo Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo.,

3. Achei o shjeto facil de usar,

4. Acho gue iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas fungdes neste objeto bem integradas,

& Achei que havia muita inconsisténcia neste objeto.
7.Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente.

8. Achei o objeto muito complicado de usar,

9. Senti-me bastante confiante em usar o ohjeto.

10. Precisava de aprender virias coisas antes de comegar
a usar este ohjeto.

Discards
Fortemente

»[1 =[] =[] =[] »[O «0 « »O =0 «O0

i

-0 -0 -0 -0 -0 -0 -0 «0 -0 -0

R -0 -0 -0 -0 -0 ¥ -0 K

o il

Concondo
Fortemente



Avaliacdo de Contetdos

1. Considera que o tema do Design de Interacdo estd bem retratado?

Sim D Nén Se respandeu nes, pongue?

2. Achou que as interaces eram relevantes e coerentes com o texto?

E Sim |:I Mao Se respondeu ndo, pofgue? _

3. Considera importante a inclusdo das interagées no livro?

E Sim D MNao Se respandeu nao, porgue?

4, Sentiu a sua presenca, enguanto utilizador, mais valorizada com este livro?

m Sim D MNao B PO N o R, PO T e

5. Considera, gue depois da utilizacio do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos ?

E Sim D Nﬁﬂ Se respandeu nad, pongue?

7. Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interacao?

ALY . Rl Her e ::cﬁ}';l‘ml;c.ﬁdu Ao deshEw @ 'm#@;i}(ﬁi

-

i yo

LalsS  INYTEESSCare o z-{.-m-\w S5 £ .

E. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o abjeto:

[ ] Simples [ ] Desinteresssante E Interativo
[j Complexo D Util D Confuso
Educativo [ ] inovador Interessante
[ ] Previsivel [ ] Aborrecido [] outro:

8. Observacdes e sugestoes:



SUJEITO 4

Questionario de Avaliacao

Idade: __ 7./ Sexo: [x]F [ M

Jateve a UC Designde Interacao? Sim [:] Mio

Autoavaliacio dos seus conhecimentos em Design de Interacio:

|:| 1 Naotenhoconhecimento

|:| Tenho pouco conhecimento
Tenho algum conhecimenta
Tenho bastante conhecimento

Tenho conhecimento avancado

Avaliacdo Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo.

3. Achei o objeto facil de usar.

4, Acho que iria precisar do apoio de uma pessca técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas fungdes neste objeto bem integradas.

6. Achei gue havia muita inconsisténcia neste abjeto.
7.Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente,

8. Achei o objeto muito complicado de usar.

9. Senti-rme bastante confiante em usar o objeto.

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comecar
a usar este objeto.

Discordo
Fortemente

L]

1

2

BEl =[] = <[] «[] =00 =B =[]

»B o[ ] ~[1 ~[1 ~O0 =1 [ = =[]

- 8

o] «[] -] <O «& -0 O 0 «FE -

0 -0 -0 -8 -0 +E -0 & -0 -0

Concorda
Fartemente

.0 -0 -0 -0 -0 -0 «0 -0 «0 «O0



Avaliacio de Contelidos

1. Considera que o tema do Design de Interacdo estd bem retratado?

E Sim D Nao Serespondeu nis, porque? £ -

2. Achou que as interagdies eram relevantes e coerentes com o texto?

@ Sim D NEO e respondey ndn, porgque?

3. Considera importante a inclusdo das interaces no livro?

E Sim [:] MNao Serespondeu nao, porgue? ——

4. Sentiu a sua presenca, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

E Sim D M30  serespondeuntoporquer T

5, Considera, gue depois da utilizacdo do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos ?

@ Slm D Maa Se retpandeu ndo, porgue? — i,

&. Considera que o design de interag3o pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?
A | eavcemuiiage CARTAR o AlC nCa ~—lno @ NATanDy

; : g
Mhoate NS A Tulgtica oy Odwe-

7. Considera gue um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interacio?

Sea, As Fwvuna o prRofen  Qui 1no” SUTRIS pandt De

MMaTtae pr Ve tw  NTeaoncdh .
{

8. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

[] Simples [[] Desinteresssante Interativo
[ Complexo [] otil [] Confuso
[] Educativo [ ] inovador [] Interessante
[] Previsivel [] Aborrecido [] outro:

9. Observagdes e sugestdes:

ol

P



SUJEITO 5

Questionario de Avaliacao

Idade: _ 22 Sexo: [ F []M

JédteveaUC Designde Interacdo?  [¥] Sim [ ] Nio

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interacgie:

Mao tenho conhecimento
Tenho pouce conhecimento
Tenho algum conhecimento

Tenha bastante conhecimento

OOxOO

i o Wk

Tenho conhecimenta avangado

Avaliacao Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo.

3. Achei o objeto facil de usar.

4, Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas funcdes neste objeto bem integradas.

&. Achei que havia muita inconsisténcia neste abjete.

7. Imagino que a maioria das pessoas iria aprender autilizar
este objeto muito rapidamente.

8. Achei o objeto muito complicado de usar.

9. Senti-me bastante confiante em usar o objeto,

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comegar
a usar este ohjeto.

Disgordo
Fortemente

.|

1

o1 =1 =3 #[] «H 1 =0 =[] =E

=i WL WL el e »] el Wl 0] e[

.0 -0 -0 -0 0 <0 <0 <0 -0 -0

M O 0O & -0 K -0 6 -0 -

Concorda
Fartemente



Avaliacdo de Conteddos

1. Considera que o tema do Design de Interagdo esta bem retratado?

Sim D Mao S responded nao, porgue’? e

2. Achou que as interacBes eram relevantes e coerentes com o texto?

m Sim I:I MNao Se respondeu nao, porque?

3. Considera importante a inclusdo das interacoes no livro?

m Sim D Mao Se respondey nad, porgue?

4. Sentiu a sua presenca, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

@ Sim D MNao S respardeu ndo. porquet 4 e ——————

5. Considera, que depois da utilizacio do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos ?

Sim D Mao Se respondey nao, porgue’?

&. Considera que o design de interacdo pode ajudar 2 melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?

_Sim, pois toRAO-0S  mMends “'caatos! ¢ mais ogetecivels.

7. Considera que um livra impresse interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interagdo?

8. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

|:| Simples D Desinteresssante E Interativo
[] Complexo [] otil [ ] Confuso
[¥] Educativo [] Inovadar m Interessante
[ ] Previsivel [ ] Aborrecido [] outro:

2. Ohservagtes e sugestdes:



SUJEITO 6

Questionario de Avaliacao

Idade: _ 2 2 Sexo: [ F [M

Jateve a UC Design de Interacac? E[ 5im [:] Mo

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interacio:

Nao tenho conhecimento

2 Tenho pouco conhecimento

3 Tenhoalgum conhecimento

4 Tenheo bastante conhecimento
5

Tenho conhecimento avancado

Avaliaciao Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o ohjeto desnecessariamente complexo.

3. Achei o objeto facil de usar.

4. Acho gue iria precisar do apoio de urmna pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas funcdes neste objeto bem integradas.

&. Achei que havia muita inconsisténcia neste ohjeto.

7. Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente.

8. Achei o objeto muito complicado de usar.

2, Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comegar
ausar este objeto.

Descordo
Fortemante

S =< s s O s O s R R~ I

O =8 -0 -0 <0 -0 0 K 0 B

.0 -0 -0 -® -0 -0 -0 -0 -0 -0

Concordo

Fortemente

.0 -0 -0 «0 0 R «0 «0 «0 «0



Avaliacdo de Contetidos

1. Considera que o tema do Design de Interacio estd bem retratado?

[E Sim |:| MNE0 o respondeunio, porgus? _ : —

2. Achou que as interagdes eram relevantes e coerentes com o texte?

@ SI-ITi D Néﬂ Serespondeu nks, porgue?

3. Considera importante a inclusdo das interacoes no livra?

m Sim I:' N30 e respandeunio, porgue? _LE_DQQ TARADIGNMA mw,_ —_—
—INTERESEES DAS NOVAS GERACOES

<. Sentiu a sua presenca, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

E S5im |:I Mao Serespondeundo porgque? e et A i

5. Considera, que depois da utilizagdo do livro, se sente mais apto e
entusiasmada a criar objetos interativos ?

m Sim D N0 s respondeunsn, porgue? S ——

6. Considera que o design de interaco pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetes impressos?
S : ox0 W‘I.j[c' LA 08 : : i a~S

/. Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interacio?
Sinva

8. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

[ ] simples [ ] Desinteresssante [ Interativo
[] Complexo [] Uil [[] Confuse
[X] Educativo [ ] Inovador b(] Interessante
[] Previsivel [] Abarrecido [] Outro:

%, Observagdes e sugestoes:



SUJEITO 7

Questionario de Avaliacao

-~

Idade: _ £ Z Sexo: F ™

Jateve a UC Design de Interacao? E Sim [:l MNao

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interacao:

1 Maotenho conhecimento
Tenho pouco conhecimento

Tenho algum conhecimento

OO0KO0

2
3
4 Tenho bastante conhecimento
5

Tenho conhecimento avancado

Avaliacdo Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo.

3. Achei o objeto facil de usar.

4. Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas fungdes neste objeto bem integradas.

&. Achei gue havia muita inconsisténcia neste objeto.
7.Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente.

8. Achei o objeto muito complicado de usar.

9, Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comegar
a usar este objeto.

Discards
Fortemente

-0 -8 -0 -0 -0 B8

il B

O +0 +0 0O B =0 0 0 ~0 O

0 «0 -0 -0 -0 «0 -0 0 -0 -0

i +0 «6& -0 -8 -0 -0 -0 -

-]

Concordo

Fortemente

.0 -0 -0 -0 -0 -0 «0 -8 -0 -0



Avaliacdo de Contelidos

1. Considera que o tema do Design de Interacio estd bem retratado?

Sim D MNao Se respondeu ndn, porgue? B s ity

2. Achou que as interagdes eram relevantes e coerentes com o texto?

!E Sim I:I Nao Se respondeu nss, porgue? ’ s

3. Considera importante a inclusio das interactes no livro?

5]"1 D Néﬂ S respondeu ndo, porque’? . —— e :

4. Sentiu a sua presenca, enquanto utilizador, mais valorizada com este livra?

Sim D Mao Serespondeundo.porque? S A

5. Considera, gue depois da utilizacio do livro, se sente mais apto e
entusiasmada a criar ohjetos interativos ?

E Sim I:l MNao Se respondeu nan, porgue? g I

6. Considera que o design de interacdo pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressas?

l:.-:-' il " l;]' TR Al A I’_:i.rli. II"u- L r"i: W T oS o ATET T -'Jl- I L II;' LA &

PO € AACAA=, M N0 AL ofa T s R A ENAS. “outcn [aNiQ™

7. Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interacio?
1 [y slalicEN e BUVILLLET e o]l 0 Ok £ X OECIVENTAT g VATIATS INTEr 3 Cne:
EXISTeNTeS Iy (v AL Ehendn d5sln O Mg O NP AR, .

'

= f.lr."'lj'l”f:l ] VI (O

8. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevemn o abjeto:

[] simples [] Desinteresssante [x] Interativo
!:] Complexo EI Util [ ] Confuso
[] Educativo [x] Inovador [ 4] Interessante
[] Previsivel [ ] Aborrecido [ ] outro:

9. Observacdes e sugestdes:



SUJEITO 8
Questionario de Avaliacao

Idade:ﬁ Sexo: [ F DM
Jateve aUC Designde Interacdo? (bl sim [ | Nao

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interacao:

D 1 MNaotenho conhecimento

D 2 Tenho pouco conhecimento
(:E 3 Tenhoalgum conhecimento

E] 4 Tenho bastante conhecimento

D 5 Tenhe conhecimento avancado

Avaliacdo Geral

Discardo Concards
Fortemenie Fartamente

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o ohjeto desnecessariamente complexo,

3. Achei o objeto facil de usar.

4. Acho que iria precisar do apoio de urna pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas funcdes neste objeto bem integradas.

&. Achei que havia muita inconsisténcia neste objeto.

7. Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente.

8. Achei o objeto muito complicado de usar.

9. Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

10, Precisava de aprender varias coisas antes de comegar
a usar este objeto.

0O -0 -0 -0 -0 «@ -0 -0 -0 -0

-0-0% -0 %W -0 -F-0-0-0
g O 0 O ~0 ~O O ~0 K ~O



Avaliacdo de Contetidos

1. Considera que o tema do Design de Interacdo estd bem retratado?

ﬂsim I:I MEo  serespondeunso porguer

2. Achou que as interacbes eram relevantes e coerentes com o texto?

@, Sim D Nao  se espandeu nio, porgue? —

3. Considera importante a inclusao das interacdes no livra?

@ 5im D Mao Se respondeu nido, pongue? -

4, Sentiu a sua presencga, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

@_‘_ Sim D M30 e respondeundoporquer —

5. Considera, que depois da utilizacdo do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos ?

@ Sim D MEC  serespondeunso,porqued . B

6. Considera que o design de interagdo pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?

B PenNTZ MENTE

7. Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interag@o?

q!' H I ﬂgMTMVT‘E LT

B. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

[:l Simples [ ] Desinteresssante D Interativo
[] Complexo g Otit [ ] Confusa
P Educativo [ ] Inovador @intcres&ante

[ ] Previsivel [] Aborrecido [] outro:

2. Observagoes e sugestdes:



SUJEITO 9

Questionario de Avaliacao

Idade: __ /= Sexo: [ | F M

Jatevea UC Designde Interagdo? [ Sim [ ] Nao

Autcavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interacéo:

D 1 HNaotenho conhecimento

[] 2 Tenho pouco conhecimento
Ea 3 Tenho algum conhecimento
|:| 4 Tenho bastante conhecimento

D 5 Tenheconhecimenta avangado

Avaliacdo Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo.

3. Achei o objeto facil de usar,

4. Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas fungdes neste objeto bem integradas.

&, Achei que havia muita inconsisténcia neste objeto.

7. Imagino que a mailoria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente,

3. Achei o objeto muito complicado de usar.

9. Senti-rme bastante confiante em usar o objeto.

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comegar
a usar este objeto,

Discardo
Fortemente

L]

1

o

-0 -0 -0 -0 -0 -0 -0 -0

L1 ~[] ~& ~[J 0 & ~O -0 &8

B o o0 -0 K -0 K [ -0 [

.0 -0 -0 -8 -0 -0 -0 -0 -0 -0

Concordo
Fortemente

- -0 -4 -0 -d -0 «O0 -0 «O «O



Avaliacido de Contetidos

1, Considera que o tema do Design de Interacdo estd bem retratado?

@ 5im D Mao S responden N, porgue? — = -

2. Achou que as interacBes eram relevantes e coerentes com o texto?

g.\ Sim D R ET] Se respondeu nao, porgue?

3. Considera importante ainclusdo das interagdes no livro?

E Sim D Mao Se respondea no, porgue? SR

4, Sentiu a sua presenca, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

ij Sim El Mio Se respondevundo, porque? - e i e =

5, Considera, que depois da utilizacéo do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos ?

E Sim l:l M0  serespandew nio, porgque?

6. Considera gue o design de interagdo pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em cbjetos impressos?

ﬁmf bocolain vl « _?g:,ﬁ,k Ll S poot ﬂ'e,h:,

7.Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interacio?
g
al i

K

8. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevern o abjeto:

[] simples [ ] Desinteresssante [k Interativo
[] Complexo [] wil [] confuso

[ ] Educativo [ Inovador [¢] Interessante
[ ] Previsivel [[] Aborrecido [ ] outro:

9. Observacoes e sugestfes:



SUJEITO 10

Questionario de Avaliacao

Idade: _ aJded Sexo: [X]F [IM

Jateve a UC Design de Interagao? m Sim |:| Mo

Autoavaliacao dos seus conhecimentos em Design de Interacéo:

MNao tenho conhecimento
Tenho pouco conhecimento
Tenho algum conhecimento

Tenha bastante conhecimento

OO00

Tenho conhecimenta avangado

Avaliacdo Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o ohjeto desnecessariamente complexo.

3. Achei o objeto facil de usar,

4. Acho gue iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas funcies neste objeto bem integradas.

é&. Achei que havia muita inconsisténcia neste objeto.

7. Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente.

8. Achei o objeto muito complicado de usar

9, Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

10. Precisava de aprender vérias coisas antes de comegar
a usar este objeto.

Discordo
Fortemente

[

1

o1 =]

o L

=] = =& =[] =M

o~ ~O ~0O ~0O -0 O ~O0 ~& ~O

o] «[] «00 <00 «00 «[1 <O «[J <0 =[]

1 +«Bd «O0 =& -0 +Bd +00 +0 +[0 -]

Concordo
Fortemente

0«0 «0 «0 -0 <0 0 «B «0 K



Avaliacdo de Contelidos

1. Considera que o tema do Design de Interacdo estd bem retratado?

m Sim I:l Mao S& respontdeu nbo, porgue’

2. Achou que as interacdes eram relevantes e coerentes com o texto?

m Sim D Néﬂl Se respondes ndo, porgue? —

3. Considera importante a inclusao das interacdes no livra?

E] 5im D Mao Serespondeundo, porgue?

4, Sentiu a sua presenca, enguanto utilizador, mais valorizada com este livro?

@ Sirm D Nao Se respondeu ndo, porque? . e Ty — rmsmmm s as

5. Considera, que depois da utilizagdo do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos ?

E] Sim D N30 serespondeunds, porgue?

6. Considera que o design de interagio pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?

"i{ml ST, ol L’-.f!ﬂ Wi s£ hﬂ':.r'.ix IJ-&(/:'} Yo 'L' tﬂ"l'.li.i"n 3 Cildeu 1L FFL-LL
) P,

i onato -

LTI 5‘-.}:3:‘

gy iz En}w-—ﬂ'&n sy VIECORernry aoy ey Coe Gla it &
<l v o, J
7. Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interacio?
SN 141: dere coderedn  Com om B intean Ll o P&':;-r_c;x -F1 [=A

3 g b g 42 o s s
8. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto;
[ ] simples [ ] Desinteresssante [X] Interativo
[] Complexa [\] il [] Confuso
[yl Educativo ["] novador [] interessante
[ ] Previsivel [ ] Aborrecido [ ] outro:

9. Observacdes e sugestdes:

i - wrdest B b Yol < AT " -
?fr.fgm\“ coen HeAos  cla Uf‘L—\-J'-J\-lrf‘;&f.& kenlotn,  om posac W?ML- G
-klﬂlhm‘n. ‘{{ci.f' CcﬂTllf_tC{U L AT Ty o L"f._,:j{ A ]i‘i‘Fﬂ-ﬂ"{m elesle - heo . Le {‘Z{LF.LM:F'.:-

{oixer  elnico.



SUJEITO 11

Questionario de Avaliacao

Idade: _22 Sexo: F [(]M

Jatevea UC Designde Interagao? [y] Sim [ ]| Mo

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interagao:

D 1 HNiotenho conhecimento

Tenhao pouco conhecimento

Tenho bastante canhecimento

HiEEE

2
3 Tenhoalgum conhecimento
4
5

Tenhao conhecimenta avancado

Avaliacdo Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia,

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo.

3. Achei o objeto facil de usar.

4, Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas fungdes neste objeto bem integradas.

&, Achei que havia muita inconsisténcia neste objeto.

7. Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente.

8. Achei o ohjeto muito complicado de usar.

9. Senti-rme bastante confiante emusar o objeto.

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comegar
a usar este objeto.

Discarda
Fortemente

{0 0 +0 0 ~O ~O0 3 0 0 0

.0 -0 -0 -0 -0 <0 -0 «0 -0 -0

0 «@ 0O -0 -0 «0 -0 <00 +[] -K

Concordo
Farternante



Avaliag¢do de Conteldos

1. Considera que o tema do Design de Interacdo esta bem retratado?

Sim D Néﬂ Sa respondeu nao, porque? £2

2. Achou que as interagbes eram relevantes e coerentes com o texto?

@- SiIT!I D N-&O‘ 5o resporndeu ndo, porgus’ e

3. Considera importante ainclusdo das interacdes no livro?

Sim I:I MNao  z.. espandew nda, porgue?

4. Sentiu a sua presenca, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

@ Sim I:' Nao Se respondeu ndo, porgue? LA B Rl L Rt SR N

5. Considera, que depois da utilizagio do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos ?

Sim D Mao S respondes nao, porgue? S

6. Considera que o design de interacio pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em ohjetos impressas?

8. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o ohjeto:

[¥] Simples [ ] Desinteresssante Interativo

[ ] Complexo [] otil [ ] Confuso

[ Educativo [ ] inovader [¥] Interessante

!:I Previsivel |:| Aborrecido L__J Outro: i

9. Observagies e sugestdes:



SUJEITO 12

Questionario de Avaliacao

Idade: 22 Sexo: F DM

Jateve a UC Design de Interagao? Sim [ ] Nao

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interacio:

|:| 1 Naotenho conhecimento

|:| 2 Tenho pouco conhecimento

3 Tenhoalgum conhecimento
D 4  Tenho bastante conhecimento

D 5 Tenhe conhecimento avangado

Avaliacio Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo.

3. Achei o objeto facil de usar.

4, Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto,

5. Achei as diversas funcBes neste objeto bemn integradas.

&. Achei que havia muita inconsisténcia neste objeto,

7. Imagino que amaioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muite rapidamente.

8. Achei o objeto muito complicado de usar,

9. Senti-me bastante confiante emusar o objeto.

10. Precisava de aprender vérias coisas antes de comegar
ausaresteohjeto.

Discards
Fortermente

[]

1

o0 ~0 ~0 ~0 ~0 ~0 «0 O «0 O

0 & -0 «F «0 -0 «@ 0 0 -0

-0 -0 -0 -0 -0 -® -0 & 0 -0

Condorda
Fortemente

5

.0 -0 0 -0 -0 -0 «0 -0 -0



Avaliacdao de Conteldos

1. Considera gue o tema do Design de Interacio estd bem retratadae?

E Sim D MNao S respondeu néo, porgue?

2. Achou que as interagdes eram relevantes e coerentes com o texto?

@ Sim E] Naﬂ' 5e respondeu nio, pongus? —— —

3. Considera importante a inclusio das interagies no livro?

Sim D MNio s responden nao, porgue? — — -

4. Sentiu a sua presenga, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

Sim |:I MNao  serespondeu nio, porgue? CTES St ) e i O e e i

5. Considera, que depaois da utilizacio do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos ?

E 5||'|'| D Néﬂ Se respondeu ndn, porgue? SRR LN

&. Considera que o design de interacio pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?

Sem_d\iude, afoumo. Achie que um RivRe- Se TBeno muiTe Yraus
mmme_gt&m ¢ eomplomenrada eom o PORNGpocas <=
ocene de itedbe . . =

/. Considera que um livro impresso interativa beneficia a aprendizagem do Design de Interagio?

7 ROSSOS “ Tosigun de Irwepac e QiNde €

8. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o Db]Etﬂ -FQ'TB em %%A

[ ] Simples [ ] Desinteresssante [¥] Interativo
EI Complexo D Util D Confuso
Educativo Inovador [ ] Interessante
[] Previsivel [ ] Aborrecido [] outro:
@. Observacdes e sugesties:
TR, Tesseounerite, Qe eEsTINS- LOMPROFK

GesTel rOUITS- dus-
mwfg?@mm@ _OPTM A\ migflo. coeneds-, MOs este

Conp RORIG -



SUJEITO 13

Questionario de Avaliacao

Idade: __Sle) Sexo: [¢]F [IM

Jatevea UC Designde Interacdo?  [y] Sim [ ] Nao

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interacio:

MNao tenho conhecimento

Tenho pouco conhecimento

Tenha bastante conhecimento

Tenha conhecimento avangado

[]

] 2

[ZI 3 Tenho algum conhecimento
[] 4

| 1.5

Avaliacdo Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo,

3. Achei o objeto facil de usar,

4. Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

3. Achei as diversas fungdes neste objeto bem integradas,

6. Achei que havia muita inconsisténcia neste objeto.

7. Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente.

8. Achei o objeto muito complicado de usar.

9. Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

10, Precisava de aprender varias coisas antes de comecar
a usar este objeto.

Discordn
Fortemente

0 ~0 »& 0 ~0 ~0 0 0 K& O

B o0 o0 0 0 «0 «0 0 0 0

S = R O~ Y < s

+ ]

Conugrda
Fariamente

-0 -0 0 -0 -0 «0 -0 «0 -0 &



Avaliacdo de Contelidos

1. Considera que o tema do Design de Interagdo estd bem retratado?

Sim D MNEC  serespondeunsn porque? e S VSRS PEVICS

2. Achou que as interagdes eram relevantes e coerentes com o texta?

S'im D Mao Se respondeu nio, porge? — — -—

3. Considera impartante a inclusao das interactes no livra?

m Sim El ME0  serespondeundoporguer = S—

4. Sentiu a sua presenca, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

Sim D MNao Le respondeu nao, porque? S —— ——ae

5. Considera, que depois da utilizacio do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos ?

@ Sim D Mao S respondeu nao, porgue? —

6. Considera que o design de interagio pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em ohjetos impressos?

8. Escolha os trés adjetivos gue melhor descrevem o objeto:

[ ] simples [ ] Desinteresssante [X] Interativo

[ ] Complexo [] ot [] Confuso

[ ] Educativo [¥] Inovador [X] interessante
[] Previsivel [ ] Aborrecido [ ] Outro:

2. Observagoes e sugesties:



SUJEITO 14

Questionario de Avaliacao

Idade: 7 i_ Sexo: E F [IM

Jatevea UC Designde Interacdo? $<] Sim [ ] Néo

Autoavaliacio dos seus conhecimentos em Design de Interacio:

[[] 1 Niotenhoconhecimento

D 2 Tenho pouco conhecimento
E 3 Tenho algum conhecimento
D 4 Tenho bastante conhecimento
[[] 5 Tenhoconhecimento avancado

Avaliacao Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo.

3. Achei o objeto ficil de usar.

4. Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas fungdes neste objeto bem integradas.,

6. Achei gue havia muita inconsisténcia neste objeto.

7. Imagino gue a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente,

8. Achei o objeto muito complicado de usar.

2. Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

10. Precisava de aprender vérias coisas antes de comecar
ausar este objeto.

Dizcardo
Farlemeante

1 <&l =[]

-0 -0 -K

o] 1 =] #[]

S I i IS I N e R I

-0 -0 «0 -0 <0 <0 -0 0 0 -0

-0 -0 -0 - -0 -0 -0 - ® -0 K

Concordo

Fortementa

‘0 «® -0 -0 -0 «X «-0 0 «0 -0



Avaliacdo de Conteldos

1. Considera que o tema do Design de Interacdo esté bem retratada?

E Sim |:| N80  serespondeunso, porgue?

2. Achou que as interacdes eram relevantes e coerentes com o texto?

Sim D MNao Serespancdeu nio, porgue? W —

3. Considera importante a inclusdo das interagées no livro?

E] Sim D Nao Se respordey ndn, porque’?

4. Sentiu a sua presenca, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

.
Sim I:l M30  sorespondeunsoporquer —

5. Considera, que depois da utilizacao do livro, se sente mais apto e
entusiasmadao a criar objetos interativos ?

% f Lveo
D Sim E Mao  serespondeunis, porque? __EaluEL_LP._ 7] jﬁbw__l{ o

senhitse waois CI.EIaJhA

6. Considera gue o design de interacdo pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em ebjetos impressos?

B. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

[ ] Simples [ ] Desinteresssante [}g Interative
[] Complexo [ ] otit [] Confuso

<] Educativo [] Inovador [] Interessante
[ ] Previsivel [ ] Aborrecido [ ] outro:

2. OhservacGes e sugestdes: . ) 5
Ter o tuwded o e %C.D\k&g.mﬂ-‘-ﬁmﬁoyé;‘ m,halen,*’? O u\'ic: je "
x‘.ﬁx_ut O VMWMC«WH'*‘O Igoél io-gi‘jcua“’ﬂv" 2 W}%&LW‘E c Lf\-{f—ﬂ.a&h

e )
FE;J{:&(O (l.kta*ﬁ“- &\WJDL"-’? ﬂéﬂﬁﬁ"\ J—Ew_ﬂ/ﬂﬁhk 2 qéﬂ%cacka a5 temad .



SUJEITO 15
Questionario de Avaliacao

dade: __ 2> Sexo: [ F []M
JateveaUC Designde Interagdo? [ Sim [ ] Nao

Autoavaliacio dos seus conhecimentos em Design de Interacio:

D 1 Naeotenhoconhecimento

D 2 Tenho pouco conhecimento
II| 3 Tenhoalgum conhecimento
I:' 4 Tenho bastante conhecimento

D 5 Tenhoconhecimenta avancado

Avaliacdo Geral

Discordo
Fartemente

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia, D

i
2. Achei o objeto desnecessariamente complexo, E

1
3. Achei o objeto facil de usar. D

1

4. Acho gque iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

~[

5. Achei as diversas funcBes neste objeto bem integradas.

-

&, Achei gue havia muita inconsisténcia neste objeto,

gty

7. Imagino que a maicria das pessoas iria aprender autilizar
este ohjeto muito rapidamente.

-]

8. Achei o objeto muito complicado de usar.

-1

9. Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

<

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comecar
a usar este chjeto.

w ]

2 ~0 0 +0 +0 0 0 0 0 0

o[ 1 »[] «[] ] =[] <[] «[d =] =[] =[]

0 - ~0O0 -4 -0 -0 -0 - -0 -[¥

Comcardo
Fortemante



Avaliacdao de Conteldos

1. Considera que o tema do Design de Interagfo esta bem retratado?

Sim D Mao  serepondesnio porgue?

2. Achou que as interagdes eram relevantes e coerentes com o texta?

E Sim D MNag Serespondeundo, porgque?

3. Considera importante a inclusio das interagdes no livro?

E Sim I:' Mao 58 respordéu nin, porgus? —

4, Sentiu a sua presenca, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

Sim I:l Mao Se respondeu ndo, porgue? e S

5. Considera, gue depois da utilizacdo do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a eriar objetos interativos ?

EI Sim D Né'ﬂ e respondeu nag, porgue?

&. Cansidera que o design de interacio pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impresses?
Sipe clOeC . joxna o *‘**x{iﬂ*‘h@ﬂbf'\ A Yepgale o

-
Loy Cg

/. Considera que um livra impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interagao?

-

e 2 o B 20 b l sobe Antera f..j-::i e« nelnor
MNAaNe. (& de aprenge-la £ AnY€(Cugan clO
Y

B. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

[] simples [ ] Desinteresssante [y] Interativo

[] Complexo [ Ol [ ] Confuso

Educativo [] inovador [X] Interessante

[] Previsivel [] Aborrecido [Joutre:_ (b uande

2. Observagbes e sugestdes:



GRUPO DE AMOSTRA - FORMULARIOS DE PARTICIPACAO

Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacio da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemas a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicacio, que ji teve
contacto com o Design de Interagdo ou por ser aluno de Design, que ainda nio teve
contacto com a drea.

A participacao neste estudo de usabilidade é voluntdria, sendo possivel desistir em
gualguer momento. Neste formulirio de participacio, encontra todas as
informacgtes essenciais da investigacdo, Por favor, lefa-o com atencdo e se houver
alguma questdo, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacdo e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagodgica para utilizadores

Objetivo da Investigacdo

Estainvestigacdo, tem como objetivo investigar e demonstrar a importancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboragdo de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de que forma o design de interacdo pode auxiliar o livro impresso, de
mado a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador,

Teste de Usabilidade

O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, serd pedido para
realizar algumas tarefas e para ir respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

Eim portante que, durante o manuseamento do objeto, comente emvoz alta as
suas opinides e que observe atentamente o protdtipo, para no final responder a um
guestionario sohre o mesmao.

Li e compreendi o presente formulério e concordo
com a minha participacio neste teste de usabilidade.

GLMJE{IL‘\-W& aﬁwu‘; !t‘l":wu'r?h‘f-’J {uﬁf f?ﬁikﬁﬁ{?

Assimatura Aasinatura da Investigadora




Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacdo da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da

Universidade de Lisboa,

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicagao, que ja teve
contacto com o Design de Interac3o ou por ser aluno de Design, que ainda ndo teve
contacto com a drea.

A participacdo neste estudo de usabilidade é voluntaria, sendo possivel desistir em
gualguer momento. Neste formulario de participagao, encontra todas as
informacdes essenciais da investigacao. Por favor, leia-o com atencdo e se houver
alguma questdo, nao hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacdo e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigacio

Esta investigacio, tem como objetivo investigar e demonstrar a importancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracdo de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de que forma o design de interacdo pode auxiliar o livroimpresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador,

Teste de Usabilidade

O teste terad aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, sera pedido para
realizar algumas tarefas e para ir respondendo a aleumas perguntas sobre o objeto.

Eim portante que, durante o manuseamento do objeto, comente em voz alta as
suas opinides e que observe atentamente o protdtipo, para no final responder a um
questionario sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente formulério e concordo
com a minha participacdo neste teste de usabilidade.

iJ )
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacdo da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lisboa,

Escolhemos a sua presenca por ser aluna de Design de Comunicacao, que ja teve
contacto com o Design de Interacdo ou por ser aluno de Design, fue ainda nio teve
contacto com a area.

A participacdo neste estudo de usabilidade é voluntéria, sendo possivel desistir em
gualguer momento. Neste formulario de participacdo, encontra todas as
informacoes essenciais da investigacdo. Por favor, leia-o com atencdo e se houver
alguma questao, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacio e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigacdo

Esta investigacdo, tem como objetivo investigar e demonstrar a importancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracdo de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de gue forma o design de interacao pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitorfutilizador.

Teste de Usabilidade

O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, serd pedido para
realizar algumas tarefas e parair respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente emvoz alta as
suas opinioes e gue observe atentamente o prototipo. para no final responder a um
questionario sobre o mesmao.

Li e compreendi o presente formulério e concordo
com a minha participagdo neste teste de usahilidade,
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacdo da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicacao, que ja teve
contacto com o Design de Interacdo ou por ser aluno de Design, que ainda n3o teve
contacto com a drea.

A participagdo neste estudo de usabilidade é voluntaria, sendo possivel desistir em
qualguer momento, Neste formuldrio de participagao, encontra todas as
informactes essenciais da investigacdo. Por favor, leia-o com atencio e se houver
alguma questdo, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacdo e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagogica para utilizadores

Objetivo da Investigacio
Esta investigacio, tem como objetivo investigar e demonstrar a impaorténcia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracio de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de que forma o design de interacio pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador.

Teste de Usabilidade
O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, serd pedido para
realizar algumas tarefas e parair respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente em voz alta as
suas opinides e que observe atentamente o protdtipo, para no final responder a um
questionario sobre o mesmeo.

Li e compreendi o presente formulario e concordo
com a minha participacao neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacao da tese de
mestrada de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicagao, que jd teve
contacto com o Design de Interacdo ou por ser aluno de Design, gue ainda ndo teve
contacto com a drea.

A participacio neste estudo de usahbilidade é voluntaria, sendo possivel desistir em
gualgquer momento. Neste formuldrio de participagdo, encontra todas as
informacoes essenciais da investigacdo. Por favor, leia-o com atencio e se houver
alguma guestdo, ndo hesite em perguntar,

Titulo

Design de Interagdo e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigagdo

Esta investigaco, tem como objetivo investigar e demonstrar aimportancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracdo de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de que forma o design de interacdo pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma hoa experiéncia ao seu leitor/utilizador.

Teste de Usabilidade

O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, serd pedido para
realizar algumas tarefas e parair respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente em voz alta as
suas opinioes e que observe atentamente o protdtipo, para no final responder a um
guestionario sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente formulario e concordo
com a minha participagao neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacio da tese de
mestrado de Inés Caixeiro. aluna de Mestrado da Faculdade de Arguitetura da
Universidade de Lishoa,

Escolhemos a sua presenca par ser aluno de Design de Comunicagao, que ja teve
contacto com o Design de Interacdo ou por ser aluno de Design, gue ainda ndo teve
contacto com a drea,

A participacdo neste estudo de usabilidade € voluntaria, sendo possivel desistir em
gualguer momento. Neste formuldrio de participacdo, encontra todas as
informagdes essenciais da investigacio, Por favor, leia-o com atengéo e se houver
alguma guestio, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacdo e o Livro Impresso:
Urma experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigacio

Esta investigacdo, tem como abjetivo investigar e demonstrar a importancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracio de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de gue forma o design de interacdo pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador.

Teste de Usabilidade

O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, sera pedido para
realizar algumas tarefas e parair respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente emvoz alta as
suas opinides e que observe atentamente o protétipo, para no final responder a um
guestionario sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente fermulario e concordo
com a minha participagdo neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacio da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arguitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicacio, que ja teve
rontacto com o Design de Interacdo ou por ser aluno de Design, ¢ue ainda ndo teve
contacto com a area.

& participacdo neste estudo de usabilidade € voluntaria, sendo possivel desistir em
gualguer momento. Meste formuldrio de participacdo, encentra todas as
informacées essenciais da investigacao. Por favor, lefa-o com atengio e se houver
alguma questio, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interagao e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigacao

Esta investigacdo, tem como abjetivo investigar e demonstrar a importancia do
livre impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracdo de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de gue forma o design de interacdo pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador.,

Teste de Usabilidade

O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, sera pedido para
realizar algumas tarefas e para ir respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente em voz alta as
suas opinides e que observe atentamente o protdtipo, para no final responder a um
questionario sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente formuléric e concordo
com a minha participacao neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacio da tese de
mestrado de Inés Caixeiro. aluna de Mestrado da Faculdade de Argquitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicagdo, que ja teve
contacto com o Design de Interacio ou por ser aluno de Design, que ainda néo teve
contacto com aarea.

A participacdo neste estudo de usabilidade & voluntaria, sendo possivel desistir em
qualquer momento. Neste formuldrio de participacao, encontra todas as
informagdes essenciais da investigacao. Por favor, leia-o com atencgéo e se houver
alguma questdo, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacdo e o Livro Impresso:
Urmna experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigacao

Esta investigacdo, tern como objetivo investigar e demonstrar a importancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracio de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de que forma o design de interacdo pode auxiliar o livro impresso, de
mado a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador,

Teste de Usabilidade

O teste tera aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, sera pedido para
realizar algumas tarefas e para ir respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente emvoz alta as
suas opinides e que observe atentamente o protdtipo, para no final responder 2 um
questionario sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente formulério e concordo
com a minha participacao neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigagdo da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicacao, que ja teve
contacto com o Design de Interacdo ou por ser aluno de Design, que ainda ndo teve
contacto com aarea.

A participacdo neste estudo de usabilidade & voluntéaria, sendo possivel desistir em
qualguer momento. Meste formuldrio de participacdo, encontra todas as
informacdes essenciais da investigacio. Por favor, leia-o com atencdo e se houver
alguma questdo, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacdo e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigacao
Esta investigacao, tem como objetivo investigar e demonstrar a importancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracio de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de gue forma o design de interacao pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitorfutilizador,

Teste de Usabilidade

O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, sera pedido para
realizar algumas tarefas e parair respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comente emvoz alta as
suas opinides e que observe atentamente o protdtipo, para no final responder a um
questionario sobre o mesmao.

Li e compreendi o presente formulario e concordo
com a minha participacao neste teste de usabilidade,
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacdo da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arguitetura da

Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicagdo, que ja teve
contacto com o Design de Interacao ou por ser aluno de Design, que ainda ndo teve
contacto com a area.

A participacdo neste estudo de usabilidade € voluntaria, sendo possivel desistir em
qualquer momento. Neste formulario de participacao, encontra todas as
informacoes essenciais da investigacao, Por favor, gla-o com atencao e se houver
alguma questdo, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacio e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigacao

Esta investigacdo, tem como objetivo investigar e demonstrar a importancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracio de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de gue forma o design de interacdo pode auxiliar o livro impresso, de
modo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador,

Teste de Usabilidade

O teste terd aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, serd pedida para
realizar algumas tarefas e para ir respondendo a algumas perguntas scbre o objeto.

E importante que, durante o manuseamenta do objeto, comente em voz alta as
suas opinioes e gue observe atentamente o protdtipo, para no final responder a um
questionario sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente formulério e concordo
com a minha participagdo neste tesie de usabilidade,
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacao da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicacao, que ja teve
contacto com o Design de Interacio ou por ser alunc de Design, gue ainda nao teve
contacto com a drea.

A participacao neste estudo de usabilidade g yoluntaria, sendo possivel desistir em
qualquer momento. Neste formuldrio de participagao, encontra todas as
informacdes essenciais da investigacdo. Por favor, leia-o com aten cdo e se houver
alguma questao, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interacdo e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagogica para utilizadores

Objetivo da Investigacdo
Esta investigacdo, tem coma objetivo investigar e demonstrar a impo rtanciado
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracio de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de gue forma o design de interacao pode auxiliar o livro impresso, de
moda a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador.

Teste de Usabilidade

O teste tera aproximadamente 10 minutos. Durante este tempo, sera pedido para
realizar aleumas tarefas e para ir respondendo a algumas perguntas sobre o objeto.

E importante que, durante o manuseamento do objeto, comen te emvoz altaas
suas opinides e que observe atentamente o protétipo, para no final respo neder aum
guestionario sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente formulario e concordo
com a minha participacdo neste teste de usabilidade.
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Formulario de Participacao

Convidamos a participar num teste de usabilidade para a investigacio da tese de
mestrado de Inés Caixeiro, aluna de Mestrado da Faculdade de Arquitetura da
Universidade de Lisboa.

Escolhemos a sua presenca por ser aluno de Design de Comunicacio, que ja teve
contacto com o Design de Interacdo ou por ser aluno de Design, que ainda ndo teve
contacto com a drea.

A participagdo neste estudo de usabilidade é voluntaria, sendo possivel desistirem
gualguer momento. Meste formuldrio de participacao, encontra todas as
informacdes essenciais da investigacdo, Por favor, leia-o com atencdo e se houver
alguma questdo, ndo hesite em perguntar.

Titulo

Design de Interagio e o Livro Impresso:
Uma experiéncia pedagdgica para utilizadores

Objetivo da Investigacio
Estainvestigacao, tem como objetivo investigar e demonstrar a importancia do
livro impresso numa sociedade, cada vez mais, dominada pelas tecnologias digitais.

Através da elaboracdo de um objeto experimental, um livro, pretende-se
compreender de gue forma o design de interacdo pode auxiliar o livro impresso, de
maodo a criar uma boa experiéncia ao seu leitor/utilizador.

Teste de Usabilidade
O teste terd aprodimadamente 10 minutos. Durante este tempo, sera pedido para
realizar algumas tarefas e parair respondendo a algumas perguntas sobre o objeta,

E importante que, durante o manuseamento do objeta, comente emvoz alta as
suas opinides e que observe atentamente o protdtipo, para no final responder a um
questionario sobre o mesmo.

Li e compreendi o presente formulério e concordo
com a minha participacdo neste teste de usabilidade.
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GRUPO DE AMOSTRA - QUESTIONARIOS DE AVALIAGAO

SUJEITO 1
Questionario de Avaliacao

Idade: Q0 Sexo: F []mM
JateveaUC Designde Interacdo? [ ] sim [ Nao

Autoavaliacio dos seus conhecimentos em Design de Interagao:

[:I 1 Maotenho conhecimento

Tenho pouco conhecimento

Tenha bastante conhecimento

2
|:I 3 Tenho algum conhecimento
[] 4
[15

Tenho conhecimento avancado

Avaliacdo Geral
Discords Concordo
Fortemante Fortemente

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

-0
o[
(]
O]
b

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo.

-®
-0
-0
-]

O

3. Achei o objeto ficil de usar.

g
o ]
al |
~[]
=4

4, Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

-4
ol ]
if |
o]
o ]

5. Achei as diversas funcies neste objeto bem integradas.

o
w[]
w[ ]
K
-0

&. Achei gue havia muita inconsisténcia neste objeto.

~[&
o
“l ]
o W
o]

7. Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente.

-]
Wl ]
af |
=[]
=[]

8. Achei o objeto muito complicada de usar.

=[x
]
o[ ]
=]
o]

2. Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

o B
o[ ]
of ]
L]

%

(o

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comecar
a usar este objeto.

-
[ ]
o[ ]
=[]
[ ]



Avaliacio de Contetidos

1. Considera que o tema do Design de Interacio esta bem retratado?

[@ Sim D Mao Se respondeu nda, porgue’ PR SR et ———— ST L

2. Achou que as interacbes eram relevantes e coerentes com o texto?

@ Sim D Mao Se respondeu Naos, porgues

3. Considera importante a inclusdo das interacoes no livro?

Sim EI Mao Sa respondeu ndo, porgUe? . E I

4. Sentiu a sua presenca, enguanto utilizador, mais valorizada com este livro?

E Sim D Mao Lo respondeu ndo, porgque? e R e e e SR S e R B T e

5. Considera, que depois da utilizacio do livro, se sente mais apto e
entusiasmade a criar ohjetos interativos 7

@ Sim Ij ME0  sarespondeunso, porgue?

&, Considera que o design de interacio pnde ajudar a me!hora raexperiéncia do utilizador em objetos impressos?
3 . me e f:meC(. =]
e c‘:ﬂfmefm;@ Sevn ol que
> xR e, om o de  um SO
dmdme, come e meole e
7. Considera que um Iwrr:: impresso interativo beneficia a aprendwagem do Design de Interagac?

Sgm d&vide ! uvore gmvme %:ﬁe 2  Cons.dees)!

8. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

[ ] Simples [ ] Desinteresssante [ Interativo

[] complexa [] Otil [ ] Confuso

[54 Educativo Inovador [ Interessante

[ ] Previsivel [ ] Aborrecido [ outro: T NEANLO

9. Observagdes e sugesties:

rerRetems !



SUJEITO 2

Questionario de Avaliacao

idade: 20 Sewo: F M

JateveaUC Designde Interagdo? [ ] Sim [x] Nio

Autoavaliacio dos seus conhecimentos em Design de Interagao:

1 Niotenhoconhecimento
2 Tenho pouco conhecimento
3 Tenho algum conhecimento

4 Tenho bastante conhecimento

LIOIRICIL

5 Tenhaconhecimenta avangado

Avaliacdo Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o ohjeto desnecessariamente complexo,

3. Achei o objeto facil de usar.

4. Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas funcdes neste objeto bem integradas.

&. Achei gue havia muita inconsisténcia neste objeto,

7. Imagine que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente.

8. Acheil o objeto muito complicado de usar.

2. Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comecar
a usar este objeto,

Discordo
Fortemente

s

1

<R w1 g <[] «§ =0 =& =]

-0 »0 @ -0 0 -0 ~0 0 ~0 ~O0

I I I I i R B e R

<[]

.0 -0 -0 -0 -0 :® -0 -0 -0 K

Concerdo
Fortermente

0«0 «0 «F@ -0 «0 <0 8 -0 -0



Avaliacido de Contelidos

1. Considera que o terma do Design de Interagdo estd bem retratado?

Sim D M30  serespandeu nio, porque? =

2. Achou que as interagbes eram relevantes e coerentes com o texto?

E Sim D Mao Serespondeu ndo, porgue? O —

3.Considera importante a inclusio das interagdes no livro?

S‘im D Nﬁu Se respondeu nao, porgue? —

4. Sentiu a sua presenca, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

[ZE Sim I:' NS0 oo RO e U e e e R e e S

5. Considera, que depois da utilizacio do livro, se sente mais apto e
entusiasmadao a criar objetos interativos ?

|ZE Sim D MNio = respondei nao, porgue?

&. Considera que o design de interagao pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em chjetos impressos?

S, o e oma  CEUA fanma rr*mwmn’a MNCUS COM C
8 - %, -C_ La"r] ol ¥ 5 £

8. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o ohjeto:

[ ] Simples [ ] Desinteresssante [X] Interativo

[ ] Complexo [] Otil [ ] Confuso

Educativo [x] Inovador [\] Interessante
Previsivel Aborrecido Outro:

L [] ]

9. Observagdes e sugestdes:
_'_F m 3 e a S .
Loonhma* é,am LOSIONE | CRESSANMNE | Greiemaes=rs
¢ boa sade



SUJEITO 3

Questionario de Avaliacao

Idade: _ 2272 Sexo: E F D M

Jatevea UC Designde Interacdo? [ | Sim [4] Nao

Autoavaliacio dos seus conhecimentos em Design de Interagio:

[] 1 Naotenhoconhecimento

[#] 2 Tenhopouco conhecimento
[[] 3 Tenhoalgum conhecimento
[[] 4 Tenhobastante conhecimento

|:| 5 Tenhoconhecimento avangado

Avaliacdo Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o ohjeto desnecessariamente complexo,

3. Achei o objeto facil de usar.

4. Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5, Achei as diversas funcdes neste objeto bem integradas.

&. Achei que havia muita inconsisténcia neste objeto.

7. Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente,

B. Achei o objeto muito complicade de usar.

9. Senti-me bastante confiante emusar a abjeto.

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comegar
a usar este objete.

Diseardo
Fortemente

[]

1

L4 =] ==l =[1 =[] =[] «[] «[1 =

O O O O =& O 8 ~& ~O O

S I I A s A A - R R

o1 «L] «[] =8 =] «& <[] <1 =[] +&

Concordo
Fortemante

-0 -0 -0 -0 -0 -0 -0 -0 -0 -0



-

Avaliacdo de Contetdos

1. Considera que o tema do Design de Interacdo estd bem retratado?

SiIT] D NEG Se respondeu nan, porgus? .

2. Achou que as interagdes eram relevantes e coerentes com o texto?

m Sim D Mao  serespandeu nio, porgue?

3. Censidera importante a inclusdo das interagdes na livra?

m Sim D Nio s respondew ndn, porgue? - - -

4, Sentiu a sua presenca, enquanto utilizader, mais valorizada com este livro?

Sim !:l Mao Serespondeunio porowee? P —— SRS

5. Considera, gue depois da utilizagdo do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos ?

@ Sif‘ﬂ D Nﬁﬂ Se respondeu nan, porgus? | : ettt

é. Considera que o design de interacdo pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?

; n
Sua D afSos  Diabs e aiShar € Naglvar 2eed o)
AN ALEolnrse ot Divie

7. Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interagio?

Sy r..j\f.;}:’\:"-r.l e (0% LAy 5 ™ £ i5ira P e e FRTETE
- L] b L e .y _— —
b I e N = L WY PErf Cxtie ety AL DN L -nras-_\"}

_— o —

8. Escalha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

[ ] simples [ ] Desinteresssante [x] Interativo
[] Complexo [] ot [ ] Confuso
Li] Educativo [x] Inovador [ ] Interessante
[ ] Previsivel [] Aborrecido [] outre:

9, Observagdes e sugestdes:

A he H-< et s |2 ror €t i-*-r"l.'l..f.'WIl % B

CanNSTyw O €@ L t;j-:_‘s-t‘m‘; o ey o] funcnon Lo st an—c

fae vy com e TP L hvro e ©. I%?r'a:;é'ma,



SUJEITO 4

Questionario de Avaliacao

Idade: __ (") Sexo: [X]F [ ]M

latevea UC Designde Interagao? [ | Sim Mia

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interagao:

Nao tenho conhecimento
Tenho pouco conhecimento
Tenho algum conhecimento

Tenhao bastante conhecimento

HIEE

Tenho conhecimento avancado

Avaliacdo Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo,

3. Achei o objeto facil de usar.

4, Acho que iria precisar do apeio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas fungdes neste objeto bem integradas.

&, Achei gue havia muita inconsisténcia neste objeto,

7. Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muite rapidamente.

8. Achei o objeto muito complicado de usar.

9. Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comecar
a usar este objeto.

Diiscardo
Fortemente

Concordo
Fortemante

o0 o oK <[] <[]
X -0 -0 -0 K
o[1 w[] «[] o] L]

S TS A o O R R B N
-0 -0 -0 -0
& -0 K -0
o0 «0O 0 «0

¥
=]
o3



Avaliacao de Conteldos

1. Considera que o tema do Design de Interacdo esta bem retratado?

E Sim [] Mao Se respondey ndo, pargue?

2. Achou que as interacdes eram relevantes e coerentes com o texto?

E Sim D MNao Se respondeu nao. porgue?

3. Considera importante a inclusdo das interacoes no livro?

E Sim D MNao Se respondeu naD, porgue?

4, Sentiu a sua presenga, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

E Sim I:I N80  seresponden ndo. porque? il : A P P =

5. Considera, que depois da utilizagdo do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interatives ?

E Sim D Mao &r respondeu nda, poroue? E

&. Considera que o design de Interacdo pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?

L\ i o SACECET J S S SO LE: Yime AL £ Sh s e
3 E g - = g r 3 g )
S N . = g e Lo - ‘k : e % l‘ F r‘-. i ra —-

7. Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagern do Design de Interac3oa?

B. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

[ ] simples [ ] Desinteresssante [ ] Interativo
] Complexc ﬁﬂltil D Confuso
] Educativo ﬁ Inovador Interessante
[] Previsivel [ ] Aborrecido [ ] outre:

9. Observagdes e sugestdes:

oy




SUJEITO 5

Questionario de Avaliacao

Idade: _) 0 Sexo: [ |F M

Jatevea UC Design de Interagdo? [ ] Sim Nao

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interacio:

D 1 Niotenho conhecimento

Tenho pouco conhecimento

2

3 Tenhoalgumconhecimento

4 Tenho bastante conhecimento
5

LI EIC

Tenho conhecimento avangado

Avaliacdo Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achel o objeto desnecessariamente complexo,

3. Achei o objeto facil de usar.

4, Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas fungdes neste objeto bem integradas.

&, Achei que havia muita inconsisténcia neste objeto.
7.Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muite rapidamente.

8. Achei o objeto muito complicado de usar.

9. Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comegar
a usar este objeto.

Diigearda
Fortemente

L]

1

o] =] =] =00 & =[] «[1 =[] -3

@ 0 3 0 0 ~0 E ~0 0 0

.0 -0 «0 -0 -0 -0 «0 <0 @ -0

a

0 -3 -0 3@ -0 -0 -0 F -0

Concordo
Fortemente

Wl Bk el wEg wp) cwbdl of ] L] Wi e



Avaliacdo de Contetdos

1. Considera que o tema do Design de Interagdo esta bem retratado?

IE Sim D Nao Se respondeu nao, porgue’? . -

2. Achou que as interagdes eram relevantes e coerentes com o texto?

IE Sim D Nﬁﬂ Snlt-.s.p-c:r:deu':-iu.ml'ﬂ'.ler:' = - e

3. Considera importante a inclusdo das interagdes no livra?

Sim D M3o  serespondeundo. porque? L o

4. Sentiu a sua presenca, enguanto utilizador, mais valorizada com este livro?

Sim D Néﬂ Se respondeu ndo, porgue? - —— e - ——

5. Considera, que depois da utilizagio do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interatives ?

E Sim D Néo Ea respandeu NS, porgue? . — . -

&. Considera que o design de interacio pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?

L™ 3 i 2w & b i VT&-‘. e j‘l{.‘f

I S0 ey LE ) 1o Con & < Nakad n,..;;&r:v\. Copns  rn  Roois e omao

.J-cfl'l_ﬁ-u\-'ﬁé:uc_,{cﬂ pove oo whgodosn . O J”:"'E“‘F € essipualt.

7.Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interacao?

Siva. fios i 1{€~\.Li}-r_mv_5' conn 2 Kiuno . HE yane ntrages e
Ly - 'f-ﬂfjf_:-l. o C-*Pf\lnli‘ﬂi?c.'.‘_ji i~ & innedicte. € prwhiia ean
ey & Jdednnce.

8, Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

[ ] Simples [ ] Desinteresssante [] Interative
Complexo ] ol [] confuso
Educativo [€] Inovadar [ ] Interessante
[] Previsivel [ ] Aborrecido [] outro:

9. Observacdes e sugestdes:



SUJEITO 6

Questionario de Avaliacao

Idade: 2_,% Sexo: [ F [ M

Jatevea UC Designde Interacdo? [ | Sim [x] Nio

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interacdo:

[[] 1 Naotenho conhecimento

E 2 Tenho pouco conhecimento
D 3 Tenho algum conhecimento
|:| 4 Tenho bastante conhecimento
[].5

Tenho conhecimento avancadeo

Avaliacdo Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo.

3. Achei o objeto facil de usar.

4. Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas funcdes neste objeto bem integradas.

6. Achei gue havia muita inconsisténcia neste objeto,

/. Imagino que a maioria das pessoas irla aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente.

8. Achei o objeto muito complicado de usar.

2. Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

10. Precisava de aprender virias coisas antes de comecar
ausar este objeto.

Discords
Fartemente

X -0 -0 -0 <R -0 -8 -0 -’ -0

o0 ~0 K ~0 O ~0 O 0 «0 O

0 «0 «0 «0 =0 «0 O 0 -0 O

0 - -0 -0 -0 -0 -0 K -0 K

Concondo
Fortemante

-0 -0 -0 44 -0 -K -0 -0 -0 -0



Avaliacdo de Contelidos

1. Considera gque o tema do Design de Interagdo estd bem retratado?

Sim I:l Mio Sa respondeu nan, porgue? S——

2. Achou que as interagdes eram relevantes e coerentes com o texto?

@ Sim I:I Mao Sa respondeu Nk, porgue? i I ——

3. Considera importante a inclusdo das interacdes no livra?

E\ Sim D Mao e respondeu ndo, porgue? —

4._%entiu a sua presenga, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

E Sim D N30  serespondeundeporquer S - e

5. Considera, que depois da utilizacao do livro, se sente mais apto
entusiasmado a criar objetos interatives ?

gl Sim D Mao Se responceu nao, porgue? e R

&. Considera que o design de interacdo pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?

S 2xnte Urno bl divan s o validiude e Wetznle 42 g

o U\ nes ok reais oo

7. Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interacda?

— gl oo | » w—

8. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

[5d simples [] Desinteresssante [ interativa
[] Complexo [] Ot [[] Confuso

[ ] Educativo [ ] inovader 5 Interessante
[ ] Previsivel [ ] Aborrecido [ ] outre:

9. Observacoes e sugestfes:



SUJEITO 7

Questionario de Avaliacao

Idade: _Z7 Sexo: [ | F [¥]M

Jateve a UC Designde Interacde? [ | Sim Nio

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interacao;

[[] 1 Néotenhoconhecimento
Tenho pouco conhecimento
Tenho algum conhecimento
Tenho bastante conhecimento

oOoQad

2
3
4
=

lenho conhecimento avancado

Avaliacdo Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o ohjeto desnecessariamente complexo.

3. Achei o objeto facil de usar.

4. Acho gue iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas fungdes neste objeto bemn integradas.

&. Achei que havia muita inconsisténcia neste ohjeto.

7. Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente.

8. Achei o objeto muito complicado de usar.

2. Senti-me bastante confiante em usar o objeta.

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comegar
a usar este objeto.

Dhiscorda
Fortermsente

-0 -0 -8 -0 -0 -0 -N -0 -0 -0

0 ~0 +0 ~0 0 0 0 & 0

SN

0 «0 «0 «0 =N 0 -0 -0 <8 -0

-0 -0 -0 N -0 -N -0 -0 -0 -0

Concordo
Fortemente

-0 «§ -0 -0 -0 «0 -0 «N «0O N



Avaliacdo de Contetdos

1. Considera que o tema do Design de Interacio estd bem retratado?

E 5im D Mo serespondeunas, porque? e

2. Achou gue as interacdes eram relevantes e coerentes com o texto?

E S‘]m D N:m' Se respondeu ndo, porque? .

3. Considera importante a inclusdo das interagdes no livra?

,E Sil'l'l El Nﬁﬂ' S& respondeu nas, porgue? e —————

4, Sentiu a sua presenga, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

E Sim I:l MNE0  serepondeunds. porques RHI R AT S TRt e SRS

5. Considera, que depois da utilizacdo do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interatives ?

D Sim E M8  serespondeu nio, porque? o) T = P P SE aloeseg
_NOrEs Peaslpmert a elie® el e v 22
L

6. Considera que o design de interac3o pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em ohjetas impressos?

7. Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interacio?

8. Escolha os trés adjetivos gue melhor descrevem o objeto:

[] simples [ ] Desinteresssante E’ Interativo
I:l Complexo |:| Util [:I Confusa
E Educativo [ ] Inovador Zrnter‘ess.ante

[] Previsivel [ ] Aborrecido [ ] outre:

9 Observagtes e sugestoes:

B "'-lﬁguf*-'r" PR A L -



SUJEITO 8

Questionario de Avaliacao

Idade: 4 Sexo: [R]F [ M

JateveaUC Designde Interagdo? [ | Sim [S4 Nio

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interacdo:

E] 1 Niotenho conhecimento

Tenho pouco conhecimento

2

3 Tenhoalgum conhecimento

4  Tenho bastante conhecimento
5

Oa&O

Tenho conhecimento avancadeo

Avaliacao Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o objeto desnecessariamente complexa.

3. Achei o objeto facil de usar.

4. Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas funcoes neste objeto bem integradas.

. Achei que havia muita inconsisténcia neste abjeto.

7. Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este ohjeto rmuito rapidamente,

8. Achel o objeto muito complicado de usar,

2. Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

10. Precisava de aprender vérias caisas antes de comecar
a usar este objeto.

Discards

Fortemente

L]

1

-0 -0

=1 i =[] =[] =] =]

-

1 -0 -0 ~O ~K O K O ~K ~O

@ «® 0 <0 0 </ 0 8 <0 B

.0 -0 -0 -@ -0 -0 -0 -0 -0 -0

Conzordo
Fortementes



Avaliacdo de Contelidos

1. Considera gue o tema do Design de Interacio esta bem retratada?

E Sim D MNEO  serespondeunso, porque? e

2, Achou que as interagies eram relevantes e coerentes com o texto?

Sim D Mo Se respondeu ndn, porgue? S USSR

3. Considera importante ainclusdo das interagdes no livro?

@ Sim D NED Se respondeu nao, porgue? -

4. Sentiu a sua presenga, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

@ Sim D ME0 semmpordeundoporguer o o e =

5. Cansidera, que depois da utilizacio do livro, se sente mais apto e
entusiasmada a criar objetos interativos ?

E Sim D Mao S retpandden nds, porgue? CrrE— TR

&, Considera que o design de interacio pode ajudar a2 melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?
Sipn . SL2LE pmof  PnIvET TAELS ,f © WF Ve 2edor BEode

Bl 5 l,?—i""‘"._.& O P e ! t‘g.l.d.b o] ‘:f-é jee o
1 Z 4

IFGE Al i e

7.Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interacao?
Y L tEran, s eppdtom—er ?54:.";’ Jé&r Fpaffc b o
- o o
(il £d A Fiit [TOLe e .-.4_5;;3__?_-{: Voo dive e plals Theasf
e . & LI | ) g i & - " A
i A n AREn TV e ot £ L iy @eg—; " ot = AT B g e
i v ¥

B, Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

D Simples

[ ] Desinteresssante

[] Interativo

D Complexo |:] Util D Confuso
[54 Educativo [>9 Inovador [>4 Interessante
[ ] Previsivel [ ] Aborrecido [ ] outre:

2. Observagdes e sugestdes:

—f
A acrhee PRSI Ba




SUJEITO 9

Questionario de Avaliacao

Idade: _ /O Sexo: D F [M

JateveaUC Designde Interagao? [ ] sim [<] Nio

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interagao:

1 Naotenho conhecimento

2 Tenho pouco conhecimento

3 Tenhoalgum conhecimento

4  Tenho bastante conhecimento
5

L]
[]
X
O
[

Tenha conhecimento avancado

Avaliacdo Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo.

3. Achei o objeto facil de usar,

4, Achao que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas fungoes neste objeto bem integradas.

&. Achei gue havia muita inconsisténcia neste objeto.

7. Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente.

8. Achei o objeto muito complicado de usar,

9, Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comecar
a usar este objeto.

Discordo
Fortemente

0 ~0 »K 0 0 ~0 0 0 K

X o0 -0

wd o WLl et el wlg ]

O @ -0 -k -0 -0 -0-0-0-X

Concordo

Farteméante

.0 «0 «0 «0 «0 «® «0 «0 «0 «O



Avaliacdo de Conteldos

1. Considera que o tema do Design de Interagdo estd bem retratado?

E SiITI D Néﬂ Se respondeu ndn, porgue’ Lo e —————

2. Achou que as interacdes eram relevantes e coerentes com o texto?

m Sim E] N30 garespondeunsa porgue? -

3. Considera importante a inclusdo das interacées no livra?

[E‘ Sim I:I MNao & respandew ndd, porgue? —

4. Sentiu a sua presenga, enguanto utilizador, mais valorizada com este livro?

E Sim ]:I MNao S respanded nid, porgue? R p— ——— i

5. Considera, que depois da utilizagdo do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos ?

IE Sim D MNao Se respondeu ndn, porgue? —

6. Considera que o design de interaco pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?

i‘!m & - L P . ¥ s o <

7. Considera gue um livro impresse interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interacdo?

€
20y -

B.Escalha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

[ ] simples [ ] Desinteresssante [ ] interativo
Complexo [ uti [[] Confuso

[ ] Educativo Inovador Interessante
[] Previsivel [ ] Aborrecido [ ] outro:

2. Observactes e sugestdes:

}\ .L-%\”b'—“ﬁﬂ'- de wdas IEJn.'rji;wa !{D«i"-{\ﬁ\«ﬁ f*uF.’ejl de mOnuSeoa,



SUJEITO 10

Questionario de Avaliacao

Idade: __ 2> Sexo: [ F [M

Ja teve a UC Design de Interacao? D Sim [ﬁ MNao

Autoavaliacio dos seus conhecimentos em Design de Interagao:

|:| 1 Naotenhoconhecimento

D 2 Tenho pouco conhecimento

3 Tenho algum conhecimento

4 Tenho bastante conhecimento
5

Tenha conhecimenta avancado

OO®

Avaliacdo Geral

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo.

3. Achei o objeto facil de usar.

4. Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas fungbes neste objeto bem integradas.

&, Achel que havia muita inconsisténcia neste abjeto.

7. Imagino que a maicria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente.

8. Achei o objeto muito complicado de usar,

9. Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comecar
a usar este objeto.

Discorda

Fortemente

-0 -0 -0

o B N

i »L]

a8

‘g -0

0 -0 ~B§ ~0 -0 ~0 ~1@ ~0 ~0 ~O

0 -0 -0 0 <8 -0 -0 0 -0 B

-

]

-]

.

A F o] all K1 (] ks

Concorgdo
Fortemente

.0 & 0 -0 -0 -0 «0 8’ «0 O



Avaliacdo de Conteddos

1. Considera que o tema do Design de Interagdo estd bem retratado?

Sim D Mao Serespondeunds, porge?

2. Achou que as interagSes eram relevantes e coerentes com o texto?

E Sim D Nao Se respondeu nao, porque?

3. Considera importante a inclusdo das interacdes no livro?

@ S'im ]:[ Néﬂ Se respondeu nio, porgque? S S s Bt . —

4. Sentiu a sua presenca, enquanto utilizador, mais valorizada com este livro?

E Sim I:I Nao Se respondeu nis, porque? : e

5. Considera, que depois da utilizagdo do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos ?

@ Sim D Mao Se respondes nas, porgue’?

6. Considera que o design de interacao pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?
Moy soevve Alvos B AolPcio) L4ee O DN D= [SPasffas - Oog
G Semetism B SOATTY  Pa s EneaiThadees S : - ACBAET B oy T li._:‘l

LAPALT (N RERRS (EOD, NF  (OAESie
7. Cansidera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interagio?

VB

B. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

D Simples D Desinteresssante l;ﬂ Interative
[ ] Complexo [] otil [ ] Confuso
Educativo [ ] Inovador @ Interessante
[] Previsivel [ ] Aborrecido [_] outro:

2. Observagtes e sugestdes:

v By g SLp, ot [SATw Ll



SUJEITO 11
Questionario de Avaliacao

Idade: __ 41 Sexo: [ F [ M
Jatevea UC Designde Interagdo? [ | Sim [X] N&o

Autoavaliagdo dos seus conhecimentos em Design de Interagao:

1 MNaotenho conhecimento
Tenho pouco conhecimento
Tenho algum conhecimento
Tenho bastante conhecimento

NS

2
3
4
5

Tenho conhecimento avancado

Avaliacdo Geral

Discorda Cancords
Fortemente Fortemente

1. Acho que gostaria de usar este objeto com frequéncia.

-0
+0]
o]
-
o]

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo.

-4
o
=[]
e
o

3. Achei o objeto ficil de usar.

L
~[]
<[]
o
ol

4. Acho que iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este ohjeto.

-’
*0]
]
'n
-0

5. Achei as diversas fungdes neste objeto bem integradas.

-0
-0
«[]
+0]
o]

&, Achel que havia muita inconsisténcia neste abjeto.

-
<[]
«[]
=
-]

7. Imagino que a maioria das pessoasiria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente.

-[]
o]
-[]
+[]
o

8. Achei o objeto muito complicado de usar.

NE
-0
-0
-0
«[]

9. Senti-me bastante confiants em usar o objeto.

~[]
B
el ]
*| A
o]

10. Precisava de aprender varias coisas antes de comecar
a usar este objeto.

g s
L]
ol ]
=[]
ol



/

4

/

'

/

Avaliacdo de Contetidos

1. Censidera que o tema do Design de Interacdo estd bem retratado?

Sim D MNao e retporndeu nao, porgus?

2. Achou que as interacdes eram relevantes e coerentes com o texto?

E 5i|1'| D Mao Se respondeu nio, porgue? - —

3. Considera importante a inclusao das interacdes no livra?

E] Sim D Mao Se respondsu nio, porgue? —

4. Sentiu a sua presenca, enguanto utilizador, mais valorizada com este livra?

(Y] - -
Sim [:] Nao Se respondeu ndo, porque? . e s ——

5. Considera, que depois da utilizagdo do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos ?

E Sim I:I MNao e respondeu ndo, porgue?

6. Considera que o design de interagdo pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?
Sirm

7. Considera gue um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interacio?

w0 Y. peonibiliciock de rneiin. beasona o prd'a re oy uRlizcie .

B. Escolha os trés adjetivos que melhor deserevem o objete:

[] Simples [ ] Desinteresssante L] Interativo
[] Complexo [] il [ ] Confusa
Educativo [] inovadar (] Interessante
[] Previsivel [ ] Aborrecido [ ] Outro:

%, Observagdes e sugesties:



SUJEITO 12

Questionario de Avaliacao

—.
Idade: < Sexo: [wW] F [M

Ja teve a UC Design de Interacdo? Sim E] Mo

Autoavaliacdo dos seus conhecimentos em Design de Interacio;

|:| 1 HNaotenhoconhecimento
Tenho pouco conhecimento
Tenho algum conhecimento
Tenho bastante conhecimento

Tenho conhecimento avancado

Avaliacdo Geral

1. Acho gue gostaria de usar este objeto com frequéncia.

2. Achei o objeto desnecessariamente complexo.

3. Achei o objeto facil de usar.

4. Acho gue iria precisar do apoio de uma pessoa técnica para
ser capaz de usar este objeto.

5. Achei as diversas funcoes neste objeto bem integradas.

&, Achei gue havia muita inconsisténcia neste objeto.

7. Imagino que a maioria das pessoas iria aprender a utilizar
este objeto muito rapidamente.

8. Achei o objeto muito complicado de usar,

9, Senti-me bastante confiante em usar o objeto.

10. Precisava de aprender virias coisas antes de comecar
a usar este objeto.

Discardo
Fortemente

-

1

ol »L] =l =1 =[] =[] =& »~{] =p

s{ ] owf] s[3 e[ ] wpg w[] u[] e[] =[] =[]

of ] o[ ] w[] «pq <[] wp] «[] L] «[J =[]

-0 -0 -0 -0 -0 -0 -0 -0 -0 -8

Concordo
Fortemante

-

0O -8 «0 -0 0 «0 «0 B 0



Avaliacdo de Contetdos

1. Censidera gue o tema do Design de Interacdo estd bem retratado?

E Sim Ij N8O  serespandeunss, porgue? = SEEETES,

2. Achou que as interages eram relevantes e coerentes com o texto?

@ Sim D Méﬂ Serespondeunds, porgue? o — === = —

3. Considera importante a inclusdo das interagdes no livro?

E Sim D Mao Se respondeu néo, porque?

4. Sentiu a sua presenca, enguanto utilizador, mais valorizada com este livro?

E] Sim D M3 serespondeunie, porque? ==

5. Considera, que depois da utilizacio do livro, se sente mais apto e
entusiasmado a criar objetos interativos 7

IE Sim I:I Nﬁlﬂl Se respandeu ndo, porque? S ———

6. Considera que o design de interacdo pode ajudar a melhorar a experiéncia do utilizador em objetos impressos?
B .' ATLAC - $€ oviens {.‘ﬁm:‘tﬂ'ﬁ“\iﬂ e el -Ey::ﬂ \ ole  olos E.‘J(?-fjrlcl'.l_
e n avge.

7. Considera que um livro impresso interativo beneficia a aprendizagem do Design de Interacdo?
Sina . € peous - frci) von © e:-r'h{t} et oo () citevwos G

vlT/-'_:‘lr.'n £ !:T_’::-’Lgr.‘ P IR e s a W WAL .-]E:E‘:_,l\'\'_f S ol

8. Escolha os trés adjetivos que melhor descrevem o objeto:

[ Simples [ ] Desinteresssante [ ] interativo
[] Complexo ] Uil [[] confuso
[¥] Educativo [ ] Inovader [ ] Interessante
[ ] Previsivel [ ] Aborrecido [ ] outro:

2. Observacoes e sugestdes:



ANEXO K

CONCECAO DO PROTOTIPO FINAL
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ANEXO L

PROTOTIPO FINAL
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ANEXO M

VIDEO DE DEMONSTRACAO
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