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USABILIDADE DE API: MODERACAO DA INOVATIVIDADE NA
SATISFACAO COM A VIDA NO CENARIO DE PANDEMIA POR COVID-19.

RESUMO

A teoria de difusdo da inovacdo, amplamente discutida, procura evidenciar, dentre
outras vertentes, aspectos do consumo inovativo. O consumo inovativo, por sua vez,
possui ampla literatura, pois pode levar a compreensao de uso e ado¢dao de produtos
tecnologicos. Dois cendrios se apresentam na vida social contemporanea, o ponto de
inflexdo causado pela transformacao digital, com algum destaque para produtos e servicos
baseados em inteligéncia artificial, e o cendrio corrente de pandemia causado pelo virus
COVID-19. O isolamento social levou tanto os nativos digitais € os ndo digitais a
mudarem alguns aspectos comportamentais, psicolégicos e sociais em relagdo aos
habitos, uso e atitudes de produtos tecnoldgicos, emancipando parte de um cendrio ja
discutido por diversos pesquisadores em diversas dreas do conhecimento. Através de uma
pesquisa quantitativa e exploratéria, com resultados analisados por regressdo linear
multipla, por meio do software SPSS (Statistical Package for the Social Science v.22),
dentro da macro PROCESS, para uma amostra de 515 usudrios de Assistente Pessoal
Inteligente (API), esta pesquisa procura evidenciar a moderacdo das dimensdes de
inovatividade de dominio especifico (DSI) e comportamento inovativo (IB), na relagdao
entre usabilidade (SUS) e satisfacdo com a vida (LS) em um cendrio de isolamento social
ocasionado pela pandemia devido ao COVID-19. Os resultados da pesquisa demonstram
que DSI modera a relacdo entre SUS e LS, e que IB modera tal relacdo somente em
conjunto com DSI desde que ambos ndo sejam altos. Pudemos observar que quando
aumenta DSI a LS aumenta conforme maior percep¢ao de uso e em niveis de IB maiores

a LS aumenta mais rapidamente.

Palavras- Chave: Consumo Inovativo, Difus@o da Inovacio, Inteligéncia

Artificial



1. INTRODUCAO

Poucas pesquisas tentam compreender como o uso e adocdo de produtos
tecnoldgicos afeta a satisfacdo com a vida das pessoas (BROOKS, 2017; LONGSTREET,
McDANIEL, 2017; CHAN, 2015; COYNE, 2014; ATTAS, SWEIS, 2010). Neste
contexto sistemas baseados no uso de inteligéncia artificial (IA) emergem com destaque
para quatro vertentes (JORDAN, 2019; PATCHUNKA, 2018; WANG et al, 2018;
CAMERER, 2018; ANDRE et al, 2017; MEHR, 2017):

. IA como recomendacdo e conselho especialista- por exemplo,
recomendacdes de filmes da empresa Netflix;

. IA como acesso a banco de dados e programas complexos- por exemplo,
recomendacao de crédito de bancos;

J IA cognitivo- por exemplo, interfaces inteligentes de interagdo homem-
maquina tais como assistentes pessoais, Alexa da empresa Amazon, Siri da empresa
Apple e Google Assistente da empresa Google;

. IA autébnoma- por exemplo, sistemas que tomam decisdes independentes

tais como sistemas de gerenciamento de redes de telecomunicagdes.

De acordo Roth e Thorndyke (1985, p.231), as habilidades cognitivas e a
compreensdo do comportamento humano serdo alguns dos direcionadores do progresso
deste campo de pesquisa. Em época de isolamento social, causada pela pandémica do
virus Covid-19, ndo sé empresas assim como consumidores, tiveram que adaptar os seus
habitos e atitudes, relacionados ao uso e adog¢do de tecnologia (GOLDSCHMIDT, 2020;
BANSKOTA, HEALY,GOLDBERG, 2020; BROUGH, MARTIN, 2020).

Este fenomeno pode ser avaliado do ponto de vista dos nativos digitais e dos
nativos ndo digitais. Assistentes pessoais inteligentes (API) acionados por comando de
voz, utilizam o conceito de 1A cognitiva, a sua adocdo e uso, assim como de outros
produtos tecnoldgicos, relaciona-se com a percep¢do da facilidade de uso ou a sua
usabilidade (BOGERS et al, 2019; LOPEZ, QUESADA, GUERRERO, 2017). Os
consumidores inovadores possuem grau de inovatividade maior ou menor (ROGERS,
2003). Uma forma de medir a inovatividade € através da escala de inovatividade de
dominio especifico ou DSI que é uma tendéncia para aprender e adotar novos produtos

em um dominio especifico de interesse (GOLDSMITH, HOFACKER, 1991). Uma outra
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dimensao refere-se ao comportamento inovativo (IB), uma das formas de medir IB € o
método de corte transversal (FOXALL, 1998, 1995; ROGERS, 2003) um dos métodos
transversais existentes, que mensura o grau de inovatividade pelo tempo de aceitacdo
relativo a um conjunto de novos produtos e servigos (IM; BAYUS; MASON, 2007;
MANSORI; SAMBASIVAN; MD-SIDIN, 2015).

Compreender a melhoria da satisfacdo com a vida influenciada pela percep¢ao de
facilidade de uso de API e moderada pelas dimensodes de inovatividade em um cenério de
isolamento social causado pela pandemia do virus COVID-19, pode trazer luz ao
entendimento de novos comportamentos inovadores e mudancas de hébitos e atitudes
relacionados ao uso de produtos tecnoldgicos, por exemplo, baseados em A cognitiva.

Este estudo procura evidenciar a moderagao das dimensdes de inovatividade (DSI
e IB), na relacdo entre usabilidade e satisfacdo com a vida em um cenério de isolamento

social ocasionado pela pandemia devido ao COVID-19.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Usabilidade de API

Usabilidade refere-se ao nivel de facilidade de uso que determinadas interfaces
homem-maquina demonstram. Também se refere ao dimensionamento da facilidade de
uso em prototipagem e definicdo de design de produtos ou servicos (DOURADO,
CANEDO, 2018). Nielsen (2005, p.1-2) define os dez principios gerais para design de
interface de usudrio, a saber: visibilidade do status do sistema, correspondéncia do
sistema e o mundo real, controle e liberdade do usudrio, consisténcia e padrdes, prevengao
de erros, reconhecimento em vez de recordacao, flexibilidade e eficiéncia de uso, design
estético e minimalista, ajuda os usudrios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros e
ajuda e documentacao.

Por outro lado, Brooke (1996) desenvolveu uma escala para medir de forma rapida
como os usudrios percebiam a usabilidade de sistemas de computadores que estavam
trabalhando, esta escala ficou conhecida como SUS (System Usability Scale) e ainda é
amplamente usada em diversas pesquisas (DREW, FALCONE, BACCUS; 2018; LEWIS,
2018; MARTIN et al, 2018).

Venkatesh et al. (2003, p. 447) desenvolveram um modelo unificado para analisar

o fendmeno de aceitacdo individual de tecnologia, denominado Unified Theory of



Acceptance and Use of Technology (UTAUT), que reuniu varios constructos de pesquisas
anteriores sobre o assunto. O modelo sugere quatro parametros que explicam a inten¢ao
de uso: expectativa de performance ou desempenho; expectativa de esfor¢o; influéncia
social; e condi¢des facilitadoras que influenciam a intengdo comportamental para usar
uma tecnologia e/ou o uso da tecnologia. A proxima discussao refere-se aos construtos

das dimensdes de inova¢do do consumidor.

2.2 Dimensoes de inovacao do consumidor

O estudo do inovacdo do consumidor foca em compreender caracteristicas
relacionadas a velocidade e avidez que inovacdes sdo adotadas; estd relacionado ao
entendimento das caracteristicas que tentam trazer luz a conceitos que expliquem fatores
que levam determinados consumidores a adotarem novos produtos, ou a propensdo dos
mesmos em adotarem esses novos produtos. Pode-se considerar que a inovatividade é um
preditor vélido para adocdao de novos produtos (HAUSER; TELLIS; GRIFFIN, 2006).
Conforme proposto por Hirschman (1980, p. 283) “poucos conceitos nas ciéncias sociais
comportamentais tém tanto interesse imediato quanto o comportamento do consumidor
relacionado a inovagdo”. As pesquisas relacionadas a inovacdo do consumidor
determinam uma dimensao definida como DSI (Domain Specific Innovativeness), que sao
individuos que possuem dominio em determinadas categorias de produtos inovadores, e
tendem a aprender e adotar tais produtos (JEONG, 2017; GOLDSMITH, HOFAKER,
2001; HIRSHMAN, 1980). Uma outra dimensido aceita e discutida nos estudos
relacionados a inovacao do consumidor refere-se ao comportamento inovativo que pode
levar ao comportamento de ado¢do (KAUSHIK, RAHMAN, 2014; GOLDSMITH, 2012;
HAUSER ET AL., 2006). Os estudos debatidos na teoria de difusdo da inovagdo
(ROGERS, 2003), sio em grande parte associados a comportamento de adocdo e
comportamento de consumo, uma das abordagens da teoria de difusdo da inovacgdo
(ROGERS, 2003), avalia que € possivel identificar categorias de adotantes com base no
grau de inovacdo (KIM, BENEDETTO, HUNT, 2017). Contudo poucos estudos associam
0 comportamento inovativo € a usabilidade com a satisfacdo com a vida (ALI, 2017;
KUJALA, MIRON-SHATZ, 2013). Na sequéncia discutiremos a satisfacdo com a vida

em cendrio de pandemia.

2.3 Satisfacao com a vida na pandemia causada pelo virus COVID-19



Em funcdo da pandemia causada pelo virus COVID-19, uma nova ordem social
mundial foi estabelecida, muitas vezes baseada na necessidade do isolamento social com
fortes impactos em indmeros vetores sociais. Pesquisas foram iniciadas, ndo somente na
drea médica, mas nas dreas de ciéncias sociais, engenharia, economia e diversas outros
campos do conhecimento considerando a situa¢do pandémica. A abordagem dos efeitos
da doencga relacionada a satisfagdo com a vida levam em consideracdo, por exemplo,
medo da doencga, depressdo, ansiedade e stress, saude, angustia, consequéncias
psicoldgicas, trabalho, estudo, bem estar, e muitas outras abordagens (SATICI et al, 2020;
ZHANG et al, 2020; LI, SUIA et al. 2020; ZHANH, TOWER, 2020).

Estd nova ordem social acelerou o processo de transformacdo digital com visivel
aumento do uso de ferramentas digitais, explicada em partes pelo crescimento do e-
commerce, uso de redes sociais, busca de informacdes, video-chamadas, trabalho em
home-office, aulas virtuais, home-banking, e outras atividades cotidianas (AGOSTINO,
ARNBOLDI, LEMA, 2020; KIM, 2020; MEILLER, 2020). Contudo poucas discussdes
acerca de como a usabilidade de ferramentas digitais, principalmente as que envolvem
API e o grau de inovatividade afetam a satisfacdo coma vida no cendrio de pandemia.

Posteriormente discutiremos as hipéteses relacionadas ao modelo tedrico proposto.

3. MODELO TEORICO E HIPOTESES

Usabilidade e satisfacdo com a vida

Alguns estudos relacionam a melhoria da satisfacdo com a vida ao uso de
tecnologia e a sua usabilidade (LOTREA, NICA, MITOIU, 2019; LI et al; 2019). Palacio
etal (2017, p. 104) destaca a relacdo entre o papel da tecnologia e o aumento da satisfagdo
com a vida. Kujala e Miron-Shatz (2013), analisaram como aspectos emocionais podem
afetar a avaliagcdo de produtos, e afirmaram que existe relacao entre emogdes negativas e
baixa usabilidade. Peters, Calvo e Ryan (2018), analisaram a partir da teoria da auto
determina¢do, como o bem-estar e a motivacao pode ser afetada por aspectos relacionados
a autonomia, competéncia e pertencimento. O modelo TAM (modelo de aceitagdo de
tecnologia) determina que consumidores de produtos tecnoldgicos, adotardo e usardao
essas novas ideias, se estiverem convencidos que esse uso gerard resultados positivos em
termos dos construtos “utilidade percebida” e “facilidade de uso” (DAVIS, 1985). O uso

e interagdo com API durante a pandemia passaram a ser mais constantes, por exemplo,



para obter informacdes sobre a doenca (MINER, LARANJO, KOCABALLI, 2020).
Nossa hipétese € que a usabilidade de API influéncia positivamente a satisfacdo com a

vida em situa¢do de pandemia.

H1: a usabilidade de API influéncia positivamente a satisfacao com a vida em

situacao de pandemia.

Moderagao de DSI entre usabilidade e satisfacao com a vida

Emocdes positivas e negativas sdo afetados pelo nivel de satisfacido pessoal com
vérios aspectos da vida, portanto as percepc¢des de um individuo sobre a prépria vida em
termos de fungdes psicoldgicas e sociais pode refletir no seu bem-estar, que por sua vez,
refere-se ao nivel de satisfacdo pessoal com varios aspectos da vida (DIENNER et al.,
1999). A predisposicdo para compra e uso de produtos novos que fogem dos padrdes de
compras anteriores, resulta da interac@o e de um forte interesse por determinada categoria
de produtos (ROERICH, 2004; GOLDSMITH et al. 1996)

Ladeira et al. (2016, p. 74) advogam que DSI € um forte preditor de bem-estar e
satisfagio com a vida apresentando um R? 69 e 70 por cento respectivamente.

Portanto a nossa hipotese € que DSI modera a relacdo entre usabilidade e

satisfacdo com a vida.

H2: DSI modera a relacao entre usabilidade e satisfacao com a vida.

Moderagao de IB entre usabilidade e satisfacdo com a vida

Um fluxo grande e importante de estudos sobre comportamento inovativo, ou seja,
sobre a adocdo e aquisicdo real de novas informagdes, ideias, e produtos, foram
desenvolvidos usando a perspectiva comportamental ou ado¢do de novos produtos
(ROGERS, 1983; HIRSCHMAN, 1980; MIDGLEY; DOWLING, 1978), através de
varias medidas indiretas que incluem: nimero de produtos possuidos (ROGERS, 1983;
GOLDSMITH; FOXALL, 2003); possuir determinado produto (DICKERSON;
GENTRY, 2002); inten¢do de compra (HOLAK; LEHMANN, 2002) e tempo relativo de
adoc¢do de um determinado produto (MIDGLEY; DOWLING, 1993).



Honkaniemi et al (2015) aponta que existe uma forte relacdo entre inovagao e
percepcido de bem-estar e Ali (2019, p.44-45) encontrou em sua pesquisa uma forte
associacdo entre tracos pessoais e inovatividade individual e satisfacdo com a vida e forte
associag¢ao da inovacdo com satisfacdo das percepcdes com a vida. Nossa hipdtese € que

comportamento inovativo modera a relac@o entre usabilidade e satisfagdo com a vida.

H3: IB modera a relacao entre usabilidade e satisfacao com a vida.

H3a: DSI e IB juntas moderam a relacio entre usabilidade e satisfacdo com

a vida
Figura 1
H3 H2
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Modelo tedrico

Fonte: Elaborado pelos autores

Discutiremos a seguir, metodologia utilizada na pesquisa.
4. METODOLOGIA

Esta pesquisa procura evidenciar a moderagdo das dimensdes de inovatividade
(DSI e IB), na relacdo entre usabilidade e satisfagdo com a vida em um cendrio de
isolamento social ocasionado pela pandemia devido ao COVID-19.

Para responder a questdo de pesquisa por meio das hipdteses apresentadas,
utilizamos um questiondrio com questdoes das escalas inovatividade de dominio
especifico- DSI (Goldsmith, Hofacker, 1991), usabilidade- SUS (BROOKE, 1996),
satisfacdo com a vida- LS (DIENER et al. 1985). Para medirmos comportamento
inovativo- IB utilizamos o equacdo RTA (Relative Time of Acceptance) trata-se de um

método que que mensura o grau de inovatividade pelo tempo de aceitac@o relativo a um



conjunto de novos produtos e servigos (IM; BAYUS; MASON, 2007) o questionério foi
disponibilizado em meio eletronico na plataforma Google Forms aos participantes no
periodo de pandemia devido ao virus COVID-19 (Abril/20 até Maio/20).

Este estudo utilizou como técnica estatistica a regressdo linear multipla para
compreensdo das relacdes das varidveis independentes sobre a varidvel dependente
(HAIR et al., 2009).

Assim, para a andlise das varidveis observaveis deste modelo probabilistico que
contém varidveis moderadoras DSI (inovatividade de dominio especifico) e IB
(comportamento inovativo), varidvel independente SUS (usabilidade) e varidvel
dependente LS (satisfacdo com a vida), utilizou-se o software SPSS (Statistical Package
for the Social Sciences v.22) com PROCESS macro para SPSS para as andlises de
moderacao (HAYES, 2013).

4.1 Amostra e Coleta

A unidade de andlise foram individuos usudrios de API no periodo de pandemia,
foi utilizado o processo back-tranlation, na traducdo das escalas. Os respondentes da
pesquisa foram questionados sobre sua concordancia sobre as questdes apresentadas no
questiondrio em escala métrica (Hair et al., 2009) Likert entre 1 a 7, sendo 1 para maior
discordancia e 7 para maior concordancia.

A amostra foi composta de individuos em isolamento social usudrios de API,
totalizando 795 respondentes. Apds depuracdo de dados relacionados a erros de
preenchimento, duplicacdo e falta de informacao, a pesquisa recebeu 597 respondentes.
Destes, a amostra foi reduzida para 515 observagdes, considerando os participantes que
responderam a pergunta de verificacdo; tal pergunta foi elaborada da seguinte forma “A
questdo abaixo serve apenas para verificar a sua atencdo e seriedade na resposta do

questionario. Voce€ precisa apenas marcar o numero 3”.

4.1 Mensuracao dos construtos

O construto independente Usabilidade (SUS) baseou-se na escala de Brooke

(1996), com o objetivo de mensurar a percepcao de uso de API em época de pandemia,

com Cronbach Alpha: 0,762.



O construto independente e moderador de inovatividade de dominio especifico
(DSI) baseou-se na escala de Goldsmith e Hofacker (1991), com objetivo de mensurar os
aspectos do comportamento humano associados a inovagado dentro do interesse especifico
de adocao do API em época de pandemia com Cronbach Alpha: 0,703.

O construto independente e moderador de comportamento inovativo IB baseou-se
no método transversal, que mensura o grau de inovatividade pelo tempo de aceitacdo
relativo a um conjunto de novos produtos e servicos (IM; BAYUS; MASON, 2007).

O construto dependente satisfacdo com a vida (LS) baseou-se na escala de Diener

et al. (1985) com Cronbach Alpha: 0,858.

5. RESULTADOS E ANALISES

Os respondentes possuem formacao escolar composta por 45% sem nivel superior,
28% possuem nivel superior completo e 27% possuem pds-graduacdo. Em relacdo a idade
42% até 25 anos, 31% de 25 a 40 anos e 27% acima de 40 anos. Quando contabilizamos
qual API os individuos da amostra utilizam observamos 37% para Siri da empresa Apple,
51% para Google Assistente da empresa Google, 1% para Cortana da Microsoft e 12%
para outros. 25% da amostra usa API para trabalhar e 75% para uso pessoal, 38% da
amostra utiliza a voz como acionamento de API e 62% utilizada a digitacdo. Em relacdo
a frequéncia de uso 62% responderam que usam muito, 31% de forma moderada e 7%

declararam que usam pouco.

Tabela 1
LS SUS DSI IB Média Desvio Padrao
LS 1 4,816 1,236
SUS 240" 1 4,033 0,508
DS 196" 327 1 3,974 1,117
IB 2317 -,004 348" 1 115,785 50,243

**_ A correlagdo € significativa no nivel 0,01

Andlise de correlacdo, média e desvio padrdo

Fonte: Elaborado pelos autores

O resultado do teste apresenta uma baixa correlagdo entre os construtos e LS, os
resultados do modelo sdo apresentados na tabela abaixo, a Int_1 refere-se ao resultado da

moderacdo SUS x IB e a Int_2 refere-se ao resultado da moderagdo SUS x DSI. A



primeira interacdo nao ¢é significativa com p>0,05, a segunda interacdo € significativa

com p<0,05 e DSI e IB moderando conjuntamente apresentam significancia com p<0,05.

Tabela 2

Coef se t )/ LLCI ULCI
constant -3,1484 1,4812 -2,1256 ,0340 -6,0584 -,2384
SUS 1,7953 3731 48117 ,0000 1,0623 2,5283
IB ,0126  ,0071 1,7686  ,0776 -,0014  ,0267
Int_1 -,0018  ,0018 -1,0255 ,3056 -,0052 ,0016
DSI 1,1421 2960 3,8586 ,0001 ,5606 11,7237
Int_2 -,2738  ,0733 -3,7375 ,0002 -4177 -,1299

Analise do modelo

Fonte: Elaborado pelos autores

Os resultados das moderagdes podem ser observados no grafico a seguir:
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Andlise das moderacdes

Fonte: Elaborado pelos autores



O resultado de R? do modelo foi de 37% com nivel de significAncia menor que
0,01. Os resultados da macro PROCESS demonstram que o efeito da moderacéo de IB é
significativo (p<0,05) para valores baixos (64,29 e 114,47) desde que os valores de DSI

também se mantenham baixos (2,83 e 4,00). Passaremos a seguir para as discussGes gerais.

6. DISCUSSAO GERAL

Este estudo teve como objetivo, evidenciar a moderacdo das dimensdes de
inovatividade (DSI e IB), na relacdo entre usabilidade e satisfagdo com a vida em um
cenario de isolamento social ocasionado pela pandemia devido ao COVID-19. Pudemos
observar que quando se tem pouca inovatividade de dominio especifico e o
comportamento inovativo € alto, quanto maior a usabilidade, ou percep¢ao de uso, maior
a satisfacdo com a vida. Podemos inferir que este fendmeno acontece, pois na quarentena
as pessoas passaram a usar mais tecnologia, neste caso API e quanto mais aprendem a
usar maior o bem-estar.

Se o consumidor aprende a usar, ou seja, ter dominio sobre tal tecnologia, maior
a satisfacdo com a vida. Por outro lado, quando ja se tem muito dominio especifico mesmo
que o meu comportamento inovativo seja alto, isso nao afeta a minha satisfacdo com a
vida, mesmo se a usabilidade melhora, podemos inferir que este fato acontece, pois nao
ha nenhuma novidade ou aprendizado cognitivo com o uso de API.

Em relacdo as hipoteses propostas, no caso de DSI moderar a relag@o entre SUS e
LS a hipotese foi confirmada acreditamos que este fato ocorre, pois a percepgao de
facilidade pode estar relacionada a predisposicao de um individuo em uma determinada
classe de produto, refletindo a sua tendéncia dentro de um dominio especifico de interesse
(GOLDSMITH, 1991), o uso de API passa a ser mais constante em época de pandemia,
podendo gerar um maior interesse do consumidor. Quando o individuo tem maior
dominio especifico de determinada tecnologia, € provavel que a sua autoestima, melhore
trazendo uma sensagao de bem estar, nossa proposi¢cao € que a satisfacdo com a vida esta
relacionada a percep¢ao uso, neste caso confirmado pela hipétese H1. A moderacdo de
IB entre SUS e LS ndo foi confirmada, acreditamos que este fato aconteceu, pois usamos
o modelo transversal de medi¢ao, que em muitos casos € criticado por se tratar de uma
medida temporal, muitas vezes sem relagdo isomorfica com o construto (HURT et al.

1977; MIDGLEY; DOWLING, 1978).



Contudo, conforme observamos no estudo, existe um efeito de moderagdo de 1B
entre SUS e LS, desde que a moderacao seja em conjunto com DSI e somente para niveis
baixos de inovatividade de dominio especifico.

A principal contribui¢do empirica deste estudo é compreender um pouco melhor
como usudrios de API podem ter maior satisfacdo com a vida em tempos de pandemia.
Em termos de contribuic¢do tedrica, acreditamos que poucos estudos dentro do campo de
difusdo da inovagdo, e nos estudos de uso e adocao de produtos tecnolégicos tenham tido
a oportunidade de avaliar aspectos do consumo inovativo em cendrio de pandemia.
Sugerimos que outros estudos sejam realizados, por exemplo, utilizando outras formas de
medida de IB e haja uma experimentacdo de aplicagdo do modelo com outros produtos

tecnoldgicos.
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