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Resumo

Objetivo do Estudo: O artigo visa avaliar o impacto da satisfagcdo com a vida no cenario da
pandemia de COVID-19 no Brasil, considerando a percep¢do de usabilidade de assistentes
pessoais inteligentes (APIs), e investigar possiveis moderagdes das dimensodes de inovagao do
consumidor nessa relagao.

Metodologia/Abordagem: Foi realizada uma pesquisa de campo com 515 usudrios de assistentes
pessoais inteligentes (APIs). A andlise dos resultados foi conduzida por meio de regressdo linear
multipla, utilizando o software SPSS (Statistical Package for Social Science v.22), com a aplicacao
da macro PROCESS.

Originalidade/Relevancia: Este estudo contribui para preencher uma lacuna na literatura sobre a
difusdo da inovacdo e adogdo de produtos tecnoldgicos ao investigar aspectos de consumo
inovador em um cenario de pandemia e isolamento social.

Principais Resultados: Os resultados da pesquisa indicam que o dominio especifico de
inovatividade (DSI) modera a relagdo entre usabilidade (SUS) e satisfagdo com a vida (LS),
enquanto o comportamento inovador (IB) modera essa relagao apenas com DSI mantido em niveis
médios e baixos. Observou-se que, com maior usabilidade, a satisfagdo com a vida aumenta e ¢
moderada por dominio especifico de inovatividade. Para niveis mais altos de IB, a LS aumenta
mais rapidamente.

Contribuicées Teéricas/Metodolégicas: Integrando conceitos das teorias de consumo inovativo
e da difusao de inovagoes, o estudo oferece insights sobre como a tecnologia afeta o bem-estar em
uma crise global. Essa abordagem avancada ajuda a entender os mecanismos subjacentes aos
impactos da usabilidade e da inovagdo no comportamento humano.

Contribuicées Sociais/Gerenciais: Este estudo auxilia na compreensdo de como os usuarios de
APIs podem experimentar maior satisfagdo com a vida em tempos de pandemia e isolamento
social.

Palavras-chave: consumo inovativo, difusdo da inovagao, plataformas digitais
Beyond usability: innovation in the digital age as an antidote to social isolation

Abstract

The study's objective: The article aims to evaluate the impact of life satisfaction during the
COVID-19 pandemic in Brazil, considering the perception of usability of intelligent personal
assistants (IPAs) and investigating possible moderations of consumer innovation dimensions in
this relationship.

Methodology/Approach: Field research was carried out with 515 users of intelligent personal
assistants (IPAs). The results were analyzed using multiple linear regression, using the SPSS
software (Statistical Package for Social Science v.22), with the application of the PROCESS
macro.

Originality/Relevance: This study contributes to filling a gap in the literature on the diffusion of
innovation and adoption of technological products by investigating aspects of innovative
consumption in a pandemic and social isolation scenario.
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Main Results: The research results indicate that domain-specific innovativeness (DSI) moderates
the relationship between usability (SUS) and life satisfaction (LS). In contrast, innovativeness
behavior (IB) moderates this relationship only with DSI maintained at medium and low levels. It
was observed that, with greater usability, life satisfaction increases and is moderated by domain-
specific innovativeness. For higher IB levels, LS increases more quickly.
Theoretical/Methodological Contributions: Integrating concepts from theories of innovative
consumption and diffusion of innovations, the study offers insights into how technology affects
well-being in a global crisis. This advanced approach helps understand the mechanisms underlying
the impacts of usability and innovation on human behavior.

Social/Managerial Contributions: This study helps understand how IPA users can experience
greater life satisfaction and social isolation during a pandemic.

Keywords: innovative consumption, diffusion of innovation, digital platform.
Mas alla de la usabilidad: la innovacion en la era digital como antidoto al aislamiento social
Resumen

Objetivo del Estudio: El articulo tiene como objetivo evaluar el impacto de la satisfaccion con la
vida en el escenario de la pandemia COVID-19 en Brasil, considerando la percepcion de usabilidad
de los asistentes personales inteligentes (API), e investigar posibles moderaciones de las
dimensiones de innovacion del consumidor en este relacion.

Metodologia/Enfoque: La investigacion de campo se realizd con 515 usuarios de asistentes
personales inteligentes (API). El andlisis de los resultados se realiz6 mediante regresion lineal
multiple, utilizando el software SPSS (Statistical Package for Social Science v.22), con la
aplicacion de la macro PROCESS.

Originalidad/Relevancia: Este estudio contribuye a llenar un vacio en la literatura sobre la
difusién de la innovacion y la adopcion de productos tecnoldgicos al investigar aspectos del
consumo innovador en un escenario de pandemia y aislamiento social.

Resultados principales: Los resultados de la investigacion indican que la innovacion en un
dominio especifico (DSI) modera la relacion entre usabilidad (SUS) y satisfaccion con la vida
(LS), mientras que el comportamiento innovador (IB) modera esta relacion solo con DSI
mantenida en niveles medios y bajos. Se observo que, con una mayor usabilidad, la satisfaccion
con la vida aumenta y estd moderada por la innovacion en un dominio especifico. Para niveles de
BI mas altos, LS aumenta mas rapidamente.

Contribuciones Teoricas/Metodologicas: Al integrar conceptos de las teorias del consumo
innovador y la difusion de innovaciones, el estudio ofrece informacion sobre como la tecnologia
afecta el bienestar en una crisis global. Este enfoque avanzado ayuda a comprender los
mecanismos subyacentes a los impactos de la usabilidad y la innovacion en el comportamiento
humano.

Contribuciones sociales/gerenciales: este estudio ayuda a comprender como los usuarios de API
pueden experimentar una mayor satisfaccion con la vida en tiempos de pandemia y aislamiento
social.

Palabras clave: consumo innovador, difusion de la innovacion, plataforma digital.
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1 Introducéo

Discussdes relacionadas ao consumo inovador sdo essenciais para pesquisas sobre difusao
de inovacdo. Ideologicamente, segundo Rogers (2003), quando sdo inventadas, disseminadas,
adotadas ou mesmo rejeitadas, as inovagdes podem gerar mudangas na fungcdo ou mesmo na
estrutura de um sistema social em razao das novas ideias que propagam. Nesse sentido, difusao “¢
o processo pelo qual uma inovagdo ¢ comunicada por meio de certos canais ao longo do tempo
entre os membros de um sistema social” (Rogers, 2003, p. 11).

A pandemia da COVID-19 alterou drasticamente a vida diaria, impulsionando uma maior
dependéncia de ferramentas digitais para comunica¢do, informacao e entretenimento. Este estudo
investiga como o uso de Assistentes Pessoais Inteligentes (APIs) durante este periodo, moderado
pelas dimensdes de inovatividade do consumidor, impacta satisfacdo com a vida.

Lancar novos produtos com sucesso requer habilidades de alta precisdo na compreensao
de todo o ecossistema de inovacao — desde as capacidades da empresa até a compreensao dos
mercados. Se ndo forem gerenciadas corretamente, as inovagdes podem causar falhas inesperadas,
conforme indicado por inimeras pesquisas, indicando que aproximadamente 40% das inovagdes
industriais e orientadas ao consumidor, e 60% daquelas relacionadas a produtos tecnologicos,
falham (Boulding et al., 1997; Golderberg et al., 2001; Hultink et al., 2000).

Especificamente na area de produtos e/ou servigos tecnoldgicos, nos ultimos 30 anos,
muitos estudos t€m se concentrado em identificar fatores que influenciam a aceitacdo da
tecnologia, com destaque para o Technology Acceptance Model (TAM) (Davis, 1989). Essa linha
de pesquisa e suas ramifica¢des ndo visam compreender o grau de inovatividade do consumidor e
sua experiéncia no uso de inovagdes digitais, restringindo-se aos aspectos operacionais de adog¢ao
e aceitacdo da tecnologia.

Mais progressos devem ser feitos na compreensao de fatores cognitivos € motivacionais e
tracos de personalidade mais abstratos no comportamento do consumidor. Ainda, neste campo de
pesquisa, Venkatesh et al. (2003) apresentaram, também derivado do TAM, o Modelo Unificado
para o Uso e Aceitagdo de Tecnologia (UTAUT) (Unified Theory of Acceptance and Use of
Technology). Posteriormente, ele evoluiu para uma versdo atualizada denominada UTAUT2
(Venkatesh et al., 2012), na qual dimensdes comportamentais do consumidor, como atributos de

motivacao hedonica e influéncia social, passaram a ser consideradas. Ambos os modelos foram
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pioneiros e conseguiram permanecer, até hoje, contemporaneos e influentes dentro dos estudos de
difusdo de inovacao (Dendrinos & Spais, 2023).

O foco na compreensao da percep¢do da novidade de um produto/servigo pelo consumidor
inovador, posteriormente definido como consumo inovativo, na visdo de Roehrich (2004), foi
delineado como o consumo de novidades. Entdo, ganhou diferentes conceituagdes e se dividiu em
duas principais correntes de pesquisa, que consideram (1) aspectos ndo observaveis do
consumidor, mais relacionados a tragos de personalidade (Chung & Cho, 2018; Leavitt & Walton,
1975; Midgley & Dowling, 1978) e (2) aspectos observaveis do consumidor, mais focados em
fatores comportamentais (Goldsmith & Hofacker, 1991; Hirschman, 1980; Im et al., 2003; Jeong
et al., 2017; Summers, 1971).

Poucas pesquisas tentam compreender como o uso e adog¢ao de produtos tecnologicos afeta
a satisfacdo com a vida das pessoas (Attas & Sweis, 2010; Brooks, 2017; Chan, 2015; Coyne,
2014; Longstreet & McDaniel, 2017). Neste contexto sistemas baseados no uso de inteligéncia
artificial (IA) emergem com destaque para quatro vertentes (Andre et al., 2017; Jordan, 2019;
Mehr, 2017; Patachunka, 2018; Wang et al., 2018; Paesano, 2023).

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

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

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

e |A autbnoma- por exemplo, sistemas que tomam decisGes independentes tais como

sistemas de gerenciamento de redes de telecomunicacGes.

De acordo Roth e Thorndyke (1985, p.231), as habilidades cognitivas e a compreensao 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 adocao

de tecnologia (Brough & Martin, 2020). Este fendmeno pode ser avaliado do ponto de vista dos
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nativos digitais e dos nativos ndo digitais. Assistentes pessoais inteligentes (API) acionados por
comando de voz, utilizam o conceito de IA cognitiva, a sua ado¢do e uso, assim como de outros
produtos tecnolodgicos, relaciona-se com a percepc¢do da facilidade de uso ou a sua usabilidade
(Bogers et al., 2019; Lopez et al., 2017).

A usabilidade tem sido discutida como um fator que pode contribuir para o sucesso ou
fracasso de servicos digitais (Schwaiger et al., 2021). Estudos desse tipo requerem novos métodos
e abordagens envolvendo outros fatores relacionados a usabilidade, por exemplo, principios de
design para orientacdo a tarefas, inovagdo e outros (Oesterreich et al., 2023; Paesano, 2023; Park
& Jun, 2003). Ainda podemos considerar a cogni¢do, como os fatores afetivos e sociocognitivos;
a intera¢do com artefatos, que definem o prazer dos usuarios, como a experiéncia estética, o desejo
de repetir o uso, a decisdo positiva em usar um artefato digital; ¢ modelos mentais aprimorados
(Bargas-Avila & Hornbeak, 2011; Law e Van Schaik, 2010; Hsieh & Lee, 2021).

Os consumidores inovadores possuem grau de inovatividade maior ou menor (Rogers,
2003). Uma forma de medir a inovatividade ¢ através da escala de dominio especifico de
inovatividade ou DSI que ¢ uma tendéncia para aprender e adotar novos produtos em um dominio
especifico de interesse (Goldsmith & Hofacker, 1991). Outra dimensdo se refere ao
comportamento inovativo (IB). Uma maneira de medir o IB ¢ por meio do método transversal
(Foxall, 1998; Foxall, 1995; Rogers, 2003). O método transversal mede o grau de inovatividade
pelo tempo de aceitagdo relativo a um conjunto de novos produtos e servigos (Im et al., 2007;
Mansori et al., 2015).

Este estudo combina exclusivamente os conceitos de consumo inovativo e satisfacdo com
a vida dentro do contexto da pandemia da COVID-19, focando especificamente no uso de
Assistentes Pessoais Inteligentes (APIs). Embora pesquisas anteriores tenham explorado o impacto
da tecnologia no bem-estar e na ado¢ao de produtos inovadores, poucas investigaram essa relacao
através das lentes do dominio especifico de inovatividade e do comportamento inovativo no
contexto de uma crise global como a pandemia. Este estudo contribui com novos insights ao
examinar como a usabilidade de APIs, moderada por essas dimensdes de inovagao, influencia a
satisfacdo com a vida durante um periodo de isolamento social intensificado. Essa abordagem
fornece uma compreensdo mais profunda de como a tecnologia pode impactar o bem-estar

individual durante tempos desafiadores, oferecendo implicagdes valiosas para empresas
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inovadoras que buscam criar produtos e servigos que melhorem a satisfagdo do usudrio diante de
eventos sem precedentes.

Entender a melhora na satisfacdo com a vida pode langar luz sobre novos habitos de
comportamentos inovtivos e atitudes relacionadas ao uso de produtos tecnoldgicos (Brandt,
Hansen, & Christensen, 2020; Li et al., 2019), como a IA cognitiva. Afinal, ela ¢ influenciada pela
facilidade de uso percebida do API - moderada pelas dimensdes de inovatividade - em meio ao
isolamento social causado pela pandemia da COVID-19.

Este estudo busca mostrar a moderacao da inovatividade (DSI e IB) e a relacdo entre
usabilidade e satisfagao com a vida em um cenario de isolamento social gerado pela pandemia da

COVID-19.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Usabilidade de APIs

Na literatura, o termo API ¢ usado de forma intercambidvel, com termos, como: agentes de
conversagao, assistentes pessoais virtuais, assistentes digitais pessoais, assistentes habilitados para
voz ou assistentes pessoais ativados por voz, entre outros. Os API combinam reconhecimento de
fala, compreensao de idiomas, gestdo de didlogo, geracao de linguagem e sintese de fala, para
responder as consultas e solicitagcdes do usudrio (Cowan et al., 2017; Clark et al., 2019; Oesterreich
etal.,2023). Lopez et al. (2017) advogam que, no dominio Interagdo Humano-Computador (HCI),
as Interfaces de Uso Natural (IUN), baseadas na fala, sdo sistemas que os usudrios operam por
meio de agdes intuitivas, relacionadas ao comportamento humano natural, com instru¢des por voz.
Existem muitos nomes para essas [UN, incluindo assistentes pessoais inteligentes ativados por
voz, implantados em smartphones ou alto-falantes inteligentes, que podem estar presentes em
comércios eletronicos e estabelecimentos de ensino, medicina, direito individual e coletivo,
finangas, satde e bem-estar, e turismo (Han & Yang, 2018; Knight, 2017).

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 servigos (Dourado & Canedo, 2018). Nielsen

(2005, p.1-2) define os dez principios gerais para design de interface de usudrio, a saber:

International Journal of Innovation - 1J1, Sdo Paulo, 12(3), p. 1-26, €26088, Sept./Dec. 2024


https://periodicos.uninove.br/index.php?journal=innovation&page=index
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

}]f;tuerfl?eﬁﬁo'i}”al BEYOND USABILITY: INNOVATION IN THE DIGITAL AGE AS AN
.

Innovation ANTIDOTE TO SOCIAL ISOLATION

visibilidade do status do sistema, correspondéncia do sistema e o mundo real, controle ¢ liberdade
do usuario, consisténcia e padrdes, prevengao de erros, reconhecimento em vez de recordagao,
flexibilidade e eficiéncia de uso, design estético e minimalista, ajuda os usudrios a reconhecer,
diagnosticar e recuperar erros e ajuda e documentacdo. Essas dez definigdes ampliaram as
discussdes relacionadas a usabilidade.

Por outro lado, Brooke (1996) desenvolveu uma escala para medir como os usuarios
percebiam a usabilidade de seus sistemas de computador. Essa escala ficou conhecida como System
Usability Scale (SUS) e ¢ amplamente utilizada em estudos (Drew et al., 2018; Lewis, 2018;
Martin et al., 2018).

Na pesquisa de Soscia, Arbone e Hofacker (2011), os testes de produtos impactam
positivamente a facilidade de uso percebida, ndo a utilidade percebida. A percepcao de facilidade
de uso influencia a inteng¢ao de adotar a nova tecnologia.

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 intengdo de uso: expectativa de
performance ou desempenho; expectativa de esfor¢o; influéncia social; e condigdes facilitadoras
que influenciam a intengdo comportamental para usar uma tecnologia e/ou o uso da tecnologia. A

proxima discussao refere-se aos construtos das dimensoes de inovatividade do consumidor.
2.2 Dimensdes de consumo inovativo

O estudo da inovatividade do consumidor foca em compreender -caracteristicas
relacionadas a velocidade e avidez que inovacdes sdao adotadas; esta 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 deles em adotarem esses novos
produtos.

Pode-se considerar que a inovatividade ¢ um preditor valido para adoc¢ao de novos produtos
(Hauser et al., 2006). Hirschman (1980, p.283) propds que “poucos conceitos nas ciéncias sociais
comportamentais tém tanto interesse imediato quanto o comportamento do consumidor

relacionado a inovagdo”. As pesquisas relacionadas a inovag¢dao do consumidor determinam uma
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dimensao definida como DSI (Domain Specific Innovativeness), que sao individuos que possuem
dominio em determinadas categorias de produtos inovadores, ¢ tendem a aprender e adotar tais
produtos (Goldsmith & Hofaker, 2001; Hirshman, 1980; Jeong, 2017). A dimens3o de dominio
especifico de inovatividade captura a predisposi¢do de um individuo em relagdo a uma classe de
produto e reflete seu interesse em busca de informagdes e adogdo. Pessoas que dominam certos
produtos podem identificar melhor as inovag¢des quando langadas (Goldsmith & Hofacker, 1991;
Roehrich, 2004).

Assim, o construto de dominio especifico de inovatividade estuda aspectos do
comportamento humano associados a inovagao do ponto de vista de sua importancia e da atengao
dada a ela por um individuo (Midgley & Dowling, 1993). Segundo esse construto, ha, portanto,
uma predisposi¢do para a aquisi¢do de novas marcas ou de produtos, que se estabelece no
individuo, afastando-o da possibilidade de manter padrdes antigos (Steenkamp et al., 1999). No
entanto, Goldsmith ef al. (1995) argumentam que consumidores inovadores podem adotar
comportamento inovador em um contexto de consumo particular, sendo conservadores em outros.

Outra dimensao aceita e discutida em estudos relacionados a inovagdo do consumidor € o
comportamento inovativo que pode levar ao comportamento de adog¢ao (Goldsmith, 2012; Hauser
et al., 2006; Kaushik & Rahman, 2014; Lui ef al., 2022). Alguns pesquisadores relacionam esses
novos comportamentos a aspectos cognitivos inobservaveis (Chakrabarti & Baisya, 2009; Hussain
& Rashidi, 2017; McMahan et al., 2009) que refletem a inerente e inovadora personalidade de uma
pessoa. Essa composicdo inclui caracteristicas basicas situacionais, historico de aprendizagem e
um composto de consumo “influenciando o comportamento do consumidor em situacdo de
consumo de produtos inovadores” (Neckel & Boeing, 2017, p. 65).

Os estudos discutidos na teoria da difusdo da inovagdo (Rogers, 2003) estdo associados
principalmente ao comportamento de adocdo e ao comportamento de consumo. Uma das
abordagens para a difusdo da inovacdo (Rogers, 2003) avalia que ¢ possivel identificar categorias
de adotantes com base no grau de inovacdo (Kim et al., 2017). No entanto, poucos estudos
associam comportamento inovativo e a usabilidade com a satisfacdo com a vida (Ali, 2017; Kujala

& Miron-Shatz, 2013). A seguir, discutiremos a satisfacdo com a vida em um cenario de pandemia.

Satisfagdo com a vida na pandemia causada pelo virus COVID-19
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Devido a pandemia da COVID-19, uma nova ordem social mundial foi estabelecida, muitas
vezes baseada na necessidade de isolamento social com impactos substanciais em inumeros
vetores sociais. Pesquisas foram iniciadas, ndo somente na drea médica, mas nas areas de ciéncias
sociais, engenharia, economia e diversas outros campos do conhecimento considerando a situagao
pandémica. A abordagem dos efeitos da doenca relacionada a satisfacdo com a vida leva em
consideragdo, por exemplo, medo da doenca, depressao, ansiedade e stress, saude, angustia,
consequéncias psicolédgicas, trabalho, estudo, bem-estar, ¢ muitas outras abordagens (Li et al.,
2020; Satici et al., 2020; Zhanh & Tower, 2020; Zhang et al., 2020).

Esta nova ordem social acelerou o processo de transformacao digital com visivel aumento
do uso de ferramentas digitais, explicada em partes pelo crescimento do e-commerce, uso de redes
sociais, busca de informagdes, videochamadas, trabalho em home-office, aulas virtuais,
homebanking, e outras atividades cotidianas que colocam o consumidor individual no epicentro
das decisoes estratégicas de inovacgdes corporativas (Agostino et al., 2020; Kim, 2020; Goyal et
al.,2021; Alkhwaldi et al, 2022; Riedl et al., 2023).

Contudo poucas discussdes acerca de como a usabilidade de ferramentas digitais,
principalmente as que envolvem API e o grau de inovatividade afetam a satisfacdo com a vida no
cenario de pandemia. Posteriormente discutiremos as hipoteses relacionadas ao modelo teorico

proposto.
3 Modelo Tedrico e Hipdteses
Usabilidade e satisfacdo com a vida

Alguns estudos relacionam a melhoria da satisfagdo com a vida ao uso de tecnologia e a
sua usabilidade (Lotrea ef al., 2019; Li et al., 2019). Palacio et al. (2017) destaca a relagdo entre o
papel da tecnologia e o aumento da satisfacdo com a vida. Kujala and Miron-Shatz (2013)
analisaram como aspectos emocionais podem afetar a avaliagdo de produtos, e afirmaram que
existe relagcdo entre emogdes negativas e baixa usabilidade.

Peters et al. (2018) analisaram a partir da teoria da autodeterminac¢do, como o bem-estar e
a motivacdo pode ser afetada por aspectos relacionados a autonomia, competéncia e

pertencimento. O modelo TAM (modelo de aceitacao de tecnologia) determina que consumidores
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de produtos tecnologicos, adotardo e usardo essas novas ideias, se estiverem convencidos que esse
uso gerara 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 informagdes sobre a doenca (Miner et al., 2020). Nossa hipotese ¢ que a

usabilidade de API influéncia positivamente a satisfacdo com a vida em situacdo de pandemia.

H1: A usabilidade de API influéncia positivamente a satisfacdo com a vida em situacdo de

pandemia.
Moderacéo de DSI entre usabilidade e satisfacdo com a vida

Emocdes positivas e negativas sdo afetados pelo nivel de satisfacdo pessoal com véarios
aspectos da vida, portanto as percep¢des de um individuo sobre a propria vida em termos de
fungdes psicologicas e sociais pode refletir no seu bem-estar, que por sua vez, refere-se ao nivel
de satisfagdo pessoal com varios aspectos da vida (Diener et al., 1999).

A predisposi¢do para compra e uso de produtos novos que fogem dos padrdes de compras
anteriores, resulta da interacdo e de um forte interesse por determinada categoria de produtos
(Goldsmith et al., 1996; Roerich, 2004).

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

Portanto a nossa hipdtese ¢ que DSI modera a relacao entre usabilidade e satisfacdo com a

vida.
H2: DSI modera a relacdo entre usabilidade e satisfacdo com a vida.
Moderacéo 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 aquisi¢do real de novas informacdes, ideias, e produtos, foram desenvolvidos usando a
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perspectiva comportamental ou ado¢do de novos produtos (Rogers, 1983; Hirschman, 1980;
Midgley & Dowling, 1978).

Os dados dos estudos acima foram coletados através de varias medidas indiretas que
incluem: numero de produtos possuidos (Rogers, 1983; Goldsmith & Foxall, 2003), possuir
determinado produto (Dickerson & Gentry, 2002), intengao de compra (Holak & Lehmann, 2002)
e tempo relativo de adogao de um determinado produto (Midgley & Dowling, 1993).

Uma das defini¢cdes de satisfacdo com a usabilidade ¢ o conforto do usudrio e atitudes
positivas em relagdo ao uso do sistema. Nesse sentido, foram encontrados trés varidveis de
usabilidade: eficiéncia, eficicia e satisfagdo, que sdo consideradas aspectos independentes
(Frokjaer et al., 2000).

Honkaniemi et al. (2015) aponta que existe uma forte relagcdo entre inovagao e percepcao
de bem-estar e Ali (2019, pp.44-45) encontrou em sua pesquisa uma forte associagdo entre tragos
pessoais ¢ inovatividade individual e satisfagdo com a vida e forte associacao da inovagao com
satisfacao das percep¢des com a vida. Nossa hipotese ¢ que comportamento inovativo modera a

relacdo entre usabilidade e satisfagdo com a vida.

H3: IB modera a relacdo entre usabilidade e satisfagdo com a vida.

H3a: DSl e IB juntas moderam a relacdo entre usabilidade e satisfacdo com a vida

Figural

Modelo tedrico

H3a

Fonte: Autores
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Discutiremos a seguir, metodologia utilizada na pesquisa.

4 Metodologia

Esta pesquisa procura evidenciar a moderacao das dimensdes de inovatividade (DSI e IB),
na relagdo entre usabilidade e satisfagdo com a vida em um cenario de isolamento social
ocasionado pela pandemia devido ao COVID-19 no Brasil. Vale destacar o impacto devastador da
doenga no pais, onde mais de 20 milhdes de pessoas foram infectadas e mais de 600 mil pessoas
morreram em decorréncia do virus.

Para responder a questao de pesquisa por meio das hipdteses apresentadas, utilizamos um
questionario com questdes das escalas de dominio especifico de inovatividade - DSI (Goldsmith
& Hofacker, 1991), usabilidade - SUS (Brooke, 1996), satisfacdo com a vida - LS (Diener et al.,
1985). Para medirmos comportamento inovativo- IB utilizamos a equagdo RTA (Relative Time of
Acceptance); trata-se de um método que mensura o grau de inovatividade pelo tempo de aceitagdo
relativo a um conjunto de novos produtos e servigos (Im et al., 2007). Todas as escalas utilizadas
ja foram amplamente testadas e validadas em diversos outros estudos. O questionario 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 regressao linear multipla para compreensao
das relacdes das varidveis independentes sobre a variavel dependente (Hair et al., 2009).

Assim, utilizamos o software SPSS (Statistical Package for the Social Sciences v.22) com
A macro PROCESS para SPSS para as analises de moderacdo (Hayes, 2013). O PROCESS ¢ uma
ferramenta de modelagem gratuita e multifacetada, compativel com SPSS e SAS, que reune em
uma Unica plataforma diversas funcionalidades de softwares estatisticos populares e consagrados,
especialmente para andlise de moderagdo e seus aspectos integrados (Hayes, 2012). Nosso modelo
contém variaveis moderadoras DSI (dominio especifico de inovatividade) e IB (comportamento
inovativo), varidvel independente SUS (usabilidade) e varidvel dependente LS (satisfagdo com a

vida).

4.1 Amostra e coleta
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A unidade de analise foram os individuos que usaram API no periodo da pandemia. Os
entrevistados da pesquisa foram questionados sobre sua concordancia com as perguntas do
questionario em uma escala métrica (Hair ef al., 2009) Likert entre 1 ¢ 7, sendo 1 para maior
discordancia e 7 para maior concordancia. O processo de back-translation foi utilizado na tradugao
das escalas.

A amostra foi composta de individuos em isolamento social usudrios de API, totalizando
795 respondentes. Apos depuragdo de dados relacionados a erros de preenchimento, duplicacio e
falta de informagao, a pesquisa recebeu 597 respondentes. Destes, a amostra foi reduzida para 515
observagoes, considerando os participantes que responderam a pergunta de verificagdo; tal
pergunta foi elaborada da seguinte forma “A questdo abaixo serve apenas para verificar a sua

aten¢do e seriedade na resposta do questionario. Vocé precisa apenas marcar o numero 3”.
4.2 Mensuracao dos construtos

O construto independente Usabilidade (SUS) baseou-se na escala de Brooke (1996), com
0 objetivo de mensurar a percepcao de uso de API em época de pandemia, com Cronbach Alpha:
0,762. O construto independente e moderador de dominio especifico de inovatividade (DSI)
baseou-se na escala Goldsmith e Hofacker (1991) com objetivo de mensurar os aspectos do
comportamento humano associados a inovagao dentro do interesse especifico de adocao do API
em época de pandemia com Cronbach Alpha: 0,703.

O construto independente ¢ moderador de comportamento inovativo IB baseou-se no
método transversal, que mensura o grau de inovatividade pelo tempo de aceitagdo relativo a um
conjunto de novos produtos e servigos (Im et al., 2007).

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

(1985) com Cronbach Alpha de 0,858.
5 Resultados
Os respondentes possuem formacgao escolar composta por 45% sem nivel superior, 28%

possuem nivel superior completo e 27% possuem pos-graduacdo. Em relagdo a idade 42% até 25

anos, 31% de 25 a 40 anos e 27% acima de 40 anos. Quando contabilizamos qual API os individuos
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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.

Uma andlise de moderacao investigou como os niveis de dominio especifico de
inovatividade e o comportamento inovativo moderaram a relagdo entre usabilidade e satisfacao
com a vida no cendrio de pandemia e no isolamento social causado pela COVID-19.

Conforme observado na Tabela 1, a interacao entre usabilidade e satisfagdo com a vida
apresentou efeito estatisticamente significativo, indicando a presenca de moderacdo. As varidveis
moderadoras foram divididas em trés partes para melhor compreensao do efeito, adotando-se os
pontos de corte: 16% inferior, 64% médio e 16% superior (Hayes, 2018). A primeira interagao
(SUS*IB) ndo se mostrou significativa (f=-0,0018 e p =0,034), e a segunda interagcao (SUS*DSI)

demonstrou ter efeito significativo na relagdo entre usabilidade e satisfacdo com a vida (B=-0,2738

e p =0,0002).
Tabela 1
Efeitos do modelo de moderacao
Coeficiente (b) Desvio Padrdo 't p
Constante -3,1484 1,4812 -2,1256 0,0340
Usabilidade (SUS) 1,7953 0,3731 4,8117 0,0000
Comportamento Inovativo
0,0126 0,0071 1,7686 0,0776
(1B)
SUS* IB -0,0018 0,0018 -1,0255 0,3056
Dominio Especifico de
1,1421 0,2960 3,8586 0,0001

Inovatividade (DSI)
SUS * DSI -0,2738 0,0733 -3,7375 0,0002

Fonte: Dados da pesquisa

A inovacao especifica do dominio modera a relacdo entre usabilidade e satisfacdo com a

vida (R% chng=2,37%, F=13,9688 e p <0,0002), o comportamento de inova¢io nio modera a
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relacio (R? chng=0,18%, F=1,0516 e p <0,3056), mas a moderagdo dupla é significativa na
relagdo (R? chng=2,46%, F=7,2658 ¢ p <0,0008), conforme mostrado na tabela 2.

Tabela 2

Teste de interacéo incondicional de ordem mais alta

R?’chng F df2 p
SUS*IB 1,0516 1,0000 509,0000 0,3056
SUS*DSI 13,9688 1,0000 509,0000 0,0002
Moderacdo Dupla 7,2658 2,0000 509,0000 0,0008

Fonte: Dados da pesquisa

A moderagao dupla ocorre quando os niveis de comportamento de inovativo e dominio

especifico de inovatividade sao baixos e médios (baixo DSI = 2,8333; médio DSI=4,0000 ¢ baixo

IB = 64,2936; médio IB = 114,4727) com p < 0,05. A moderagdo dupla para o alto valor de DSI

(alto DSI = 5,1667) nao afetou significativamente o modelo.

Tabela 3

Efeitos Condicionais (IB e DSI)
IB DSl Coeficiente (b) Desvio Padrao t p
64,2936 2,8333 0,9040 0,1610 5,6140 0,0000
64,2936 4,000 0,5846 0,1417 4,1255  0,0000
64,2936 5,1667 0,2652 0,1698 15617 0,1190
114,4727 2,8333 0,8139 0,1282 6,3503  0,0000
114,4727 4,000 0,4944 0,1081 4,5729  0,0000
114,4727 5,1667 0,1750 0,1468 1,1919 0,2338
171,3262 2,8333 0,7117 0,1560 4,5611  0,0000
171,3262 4,000 0,3923 0,1445 2,7149  0,0069
171,3262 5,1667 0,0729 0,1789 0,4072  0,6841

Source: Dados da pesquisa

Os resultados das moderacdes podem ser vistos no grafico a seguir:
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Os resultados indicam que a interacdo entre a dominio especifico de inovatividade (DSI) e

a usabilidade foi significativa quando o DSI estava em niveis médio e baixo (p <0,05). No entanto,

arelagdo entre IB e usabilidade s6 foi moderada pelo DSI quando ele foi mantido em niveis médio

e baixo, indicando que o DSI desempenha um papel crucial na moderagdo do impacto da

usabilidade na satisfa¢do de vida durante a pandemia.

Os resultados da macro PROCESS também demonstram que o efeito da moderagdo do IB

¢ significativo (p < 0,05) para valores médios e baixos (64,2936 ¢ 114,4727), uma vez que 0s

valores do DSI também permanecem médios e baixos (2,8333 e 4,0000). Agora passaremos para

as discussoes gerais.
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6 Discussdo dos Resultados

Este estudo teve como objetivo, evidenciar a moderagdo das dimensdes de inovatividade
(DSI e IB), na relagdo entre usabilidade e satisfacdo com a vida em um cenario de isolamento
social ocasionado pela pandemia devido ao COVID-19. A principal contribui¢do da pesquisa foi
revelar que em um cenario de isolamento social a satisfagdo com a vida aumenta em funcao da
usabilidade de API e que o comportamento inovativo ¢ o dominio especifico de inovatividade
moderam essa relagdo. Podemos inferir que a usabilidade €, de certa maneira, valor agregado a
forma de experiéncia de uso mais compreensivel, amigéavel e agradavel. Conforme j& destacado
neste trabalho, a usabilidade ¢ parte fundamental da experiéncia de uso e, portanto, da experiéncia
dos clientes. Conforme apontado por Hoffmann (2003), a experiéncia do cliente ¢ composta por
quatro elementos independentes: marca, funcionalidade, conteudo e usabilidade.

Observamos que o dominio especifico de inovatividade e o comportamento inovativo
moderaram a relagdo entre usabilidade e satisfacdo com a vida quando ambos tém niveis baixos ¢
médios. Podemos inferir que esse fendmeno acontece porque, na quarentena, as pessoas
comecaram a usar mais tecnologia, neste caso, API, e quanto mais aprendem a usa-la, maior seu
bem-estar. Essas descobertas sugerem que os usudrios que sdo mais inovadores dentro de um
dominio especifico tém mais probabilidade de experimentar maior satisfacdo com a vida como
resultado de maior usabilidade, particularmente quando o nivel de comportamento de inovacgao ¢
moderado ou baixo.

O estudo também revela que dominio especifico de inovatividade (DSI) ¢ um preditor
significativo da satisfagio com a vida durante a pandemia (R? chng =2,37%, F=13,9688 e p
<0,0002), sugerindo que os usuarios que sao mais inovadores dentro de um dominio especifico
tendem a ter maior satisfacdo com a vida. Essa descoberta esta alinhada com pesquisas anteriores
que indicam que o dominio especifico de inovatividade desempenha um papel vital na condugao
do comportamento do consumidor (Goldsmith & Hofacker, 1991), especificamente na adocao de
novos produtos € servigos.

Isso enfatiza a importancia de adaptar produtos e servigos para atender as necessidades e
preferéncias especificas de consumidores inovadores dentro de seus respectivos dominios,
potencialmente levando a niveis mais altos de satisfacdo com a vida. Esse entendimento pode ser

valioso para empresas que visam desenvolver produtos e servicos que atendam as necessidades e
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preferéncias especificas de consumidores inovadores, maximizando assim seu potencial para
atingir maior satisfagdo com a vida.

A pesquisa mostrou que o dominio sobre tal tecnologia aumenta a satisfacdo com a vida se
o consumidor aprender a usa-la. Por outro lado, quando h4 muito dominio especifico, mesmo que
o comportamento inovativo seja alto, isso ndo afeta a satisfacdo com a vida, mesmo que a
usabilidade melhore. Assim, podemos inferir que isso acontece, pois nao ha novidade ou
aprendizado de habilidades cognitivas com API (Vandecasteele & Geuens, 2010).

Em relacdo as hipoteses propostas, no caso de DSI moderar a relagdo entre SUS e LS a
hipdtese foi confirmada acreditamos que este fato ocorre, pois a percep¢ao 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 proposicao ¢ que a satisfacao
com a vida esta relacionada a percepcao uso, neste caso confirmado pela hipotese H1.

A moderagdo 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 relacdo isomorfica com o construto (Hurt et al.,
1977; Midgley & Dowling, 1978). Contudo, conforme observamos no estudo, existe um efeito de
moderacdo de IB entre SUS e LS, desde que a moderacdo seja em conjunto com DSI e somente
para niveis baixos de inovatividade de dominio especifico.

A principal contribui¢do empirica deste estudo ¢ entender como os usuarios de API podem
ficar mais satisfeitos com a vida durante uma crise global, como uma pandemia. Por exemplo, os
resultados sugerem que o DSI desempenha um papel crucial na moderacdo do impacto da
usabilidade na satisfagdo com a vida durante a pandemia. Essas informagdes sdo uteis para
entender como projetar e comercializar produtos e servigos de uma forma que atraia consumidores
inovadores.

Em termos de contribuicao teorica, acreditamos que poucos estudos dentro do campo de
difusdo da inovagdo, e nos estudos de uso e adocdo de produtos tecnoldgicos tenham tido a

oportunidade de avaliar aspectos do consumo inovativo em cenario de pandemia. Sugerimos que
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outros estudos sejam realizados, por exemplo, utilizando outras formas de medida de IB e haja

uma experimentacao de aplicacdo do modelo com outros produtos tecnolégicos.
7 Consideragdes Finais

Podemos apontar, como principal limitagao deste estudo, a sua aplicacdo em um unico tipo
de servico digital — Assistentes Pessoais Inteligentes, baseados em Inteligéncia artificial, sendo
que ela pode ser ampliada a um universo maior de usuarios, como grupos especificos, relacionados
também a usos especificos de servigos digitais.

Outra limitagdo ¢ o fato de a amostra nao ser probabilistica, mas por conveniéncia (embora
a participagdo tenha sido voluntaria), o que impediu uma melhor distribuicdo dos respondentes,
por exemplo, por estados da Federacdo. Esta pesquisa também demonstra o esfor¢o em se
compreender a gestdo da inovagdo em economias emergentes, em um cenario de transformagao digital.
Logo, outra limitacdo da pesquisa foi o fato de ela ter sido aplicada somente em territério nacional,
podendo ser expandida, por exemplo, a paises também participantes do bloco de economias
emergentes, expandida também para paises com economias avangadas, com intuito de comparagao.

Sugerimos a outras pesquisas que contemplem o tema de consumo inovativo, que ampliem as
analises para outros produtos tecnologicos e outras areas do conhecimento — notamos, por exemplo, na
revisdo da literatura, que existe bastante interesse nos temas que envolvem a usabilidade e a satisfacdo
com a vida na 4rea da saude, com produtos tecnoldgicos destinados a pessoas com limitagdes fisicas
ou saude debilitada, que poderiam melhorar a sua qualidade de vida com o uso de produtos
tecnoldgicos destinados a esse proposito.
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