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Resumo

A tecnologia muda a medida que
amadurece, procurando aprimorar os as-
pectos da experiéncia do usuario. Além
disso, onde ha uma interface, impreteri-
velmente ocorrera interacdo. Sendo assim,
por se apresentarem no meio virtual, os li-
vros digitais também sao interfaces, fazen-
do-se imprescindivel a aplicagcao dos prin-
cipios que envolvem o design de interacao
para que o projeto seja adequado aquele
usuario. Desse modo, este estudo teve por
objetivo avaliar as affordances presentes no
uso de um prototipo de livro digital e, para
tal, o método empregado foi a utilizacao
de uma lista de verificacao de affordance.
Concluiu-se entao que affordances perce-
bidas sao necessarias para a concepgao de
livros digitais que sejam claros, coesos e de
facil utilizacao e que a falta de coeréncia vi-
sual pode gerar falsas affordances.
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Abstract

Technology changes as it matures,
seeking to improve the aspects of the
user experience. Furthermore, where
there is an interface, imperatively there
will be interaction. Thus, for presenting
themselves in the virtual environment,
the e-books are also interfaces, making
indispensable the application of the in-
teraction design principles so that the
project is the most adapted to that user.
Thereby, this study aimed to evaluate the
presented affordances during the use of
an e-book prototype and for this the me-
thod employed was the use of an affor-
dance checklist. It has been concluded
that perceived affordances are necessary
to the conception of e-books that are
clear, cohesive and easy to use and that
the lack of visual coherency can generate
false affordances.
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A andlise de livro digital: uma visao de suas affordances

Introducao

O presente artigo traz como escopo principal uma avaliagdo dos niveis de affor-
dances presentes em um protoétipo de livro digital para uso em tablets, desenvolvido
por um dos autores.

Passados trés anos desde sua conclusao, julga-se necessaria uma analise de seu
uso, visto que a tecnologia em questao ja se torna mais inserida no contexto diario
do publico em foco.

Como afirma Norman (2011), a tecnologia muda a medida que amadurece. Jun-
tamente a essa mudanca, proporciona ao usuario diferentes tipos de interacao — tan-
to por meio de suas ferramentas, como pelo modo de entrada de dados/comandos
— e procura melhorar os aspectos dessa experiéncia, por meio de melhoramentos
na ergonomia do dispositivo e na usabilidade das interfaces. Tornar a experiéncia do
usuario mais agradavel faz esse se sentir mais confortavel frente a tecnologia.

Além disso, onde ha uma interface, impreterivelmente ocorrera uma interagcao
entre o homem e a maquina. Sendo assim, por serem interativos e se apresentarem
no meio virtual, os livros digitais também sao interfaces, fazendo-se imprescindivel a
aplicagao dos principios que envolvem o design de interacao para que o projeto seja
0 mais bem adaptado aquele usuario e aquela tarefa.

Desse modo, este estudo tem por objetivo avaliar as affordances presentes no
uso de um protaétipo de livro digital interativo e, para tal, o método empregado é a uti-
lizacdo de uma lista de verificagcao de affordance, proposta por Legaspi e Jakhu (2014).

Livro Digital

O mercado de livros digitais se encontra ainda em sua infancia, sendo assim,
por ser de um passado recente, o livro digital ainda nao é definido por um sé termo —
e-book, livro eletrénico, livro digital, entre outros — e, por consequéncia nao possui
um conceito unico ou uniforme (SILVA, 2002).

Pinsky (2009) faz um resumo de definicdes de diferentes autores:

Segundo Lynch (2001) livro eletronico ¢ um conjunto de bits que pode ser trans-
portado por midia eletronica ou entregue via rede e desenhado para ser visto em
uma combinacdo de software ¢ hardware, mas existem independentemente dos
mecanismos que podem ser usados para acessa-los ou 1€-los. Gibson ¢ Ruotolo
(2003) definem o livro eletronico como qualquer texto completo e eletronico fei-
to para ser lido em uma tela desde que ndo em um navegador da internet. Para
Anuradha e Usha (2006), é um texto eletronico que serve aos mesmos propositos
que um livro impresso e pode parecer fisicamente com ele. De acordo com Rao
(2001), o livro eletronico ¢ um texto em formato digital a ser exibido em uma tela
de computador ou lido em algum aparelho portatil. Para Gunter (2005) ¢ qualquer
sequéncia de texto do tamanho de uma monografia, ou livro disponivel em forma-
to eletronico (PINSKY, 2009, p. 29).
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A analise de livro digital: uma visao de suas affordances

Ja Procopio (2010) propde uma divisao do livro digital em trés dimensdes. O
assunto e-book envolve o reader (leitor), o qual é o aplicativo (software) que propor-
ciona a leitura do livro na tela; o dispositivo (hardware) de leitura, portatil ou ndo, que
€ o recipiente ou suporte do livro; e o livro em si, ou seja, o conteudo.

Santaella (2013) também propde uma separacao do livro digital, porém em duas di-
mensdes: o conteldo em si (referido como e-book) e o seu suporte de leitura (e-reader).

O e-reader é um dispositivo eletrénico portatil, cuja funcao é a leitura de livros
e periodicos digitais. Em teoria, qualquer dispositivo eletrébnico capaz de apresentar
um texto em uma tela pode ser nomeado como um leitor de livros digitais, porém,
existem leitores dedicados e leitores hibridos®.

Ao explorar a capacidade multimidia dos tablets, proporciona-se a aparicao dos
chamados livros aplicativo, os quais se utilizam de diversos recursos interativos e de
informacgdes em variados modos (imagem, som, video, etc.), transformando os tradi-
cionais habitos de leitura. Por serem interativos e se apresentarem no meio virtual, os
livros digitais também sdo, portanto, uma interface interativa, fazendo-se necessaria
a aplicacao dos principios que envolvem o design de interagcao durante todo o seu
processo de projeto.

Interacao e Interface

Levy define “interface” como o termo utilizado “para todos os aparatos materiais
que permitem a interagao entre o universo da informacgao digital e o mundo ordina-
rio” (LEVY, 1999, p. 37). De acordo com Royo (2008), interface é a superficie que sepa-
ra o homem do aparelho — seja um equipamento eletrénico, um site, um formulario
—, e sua funcdo é tornar este produto usavel (por meio da avaliagao da capacidade e
da facilidade de uso), sem deixar de haver um equilibrio entre forma (estética) e fun-
cao (usabilidade). Em suma, design de interface é a soma do design de usabilidade
com o design visual.

Entretanto, a interface é apenas o meio mediante o qual ocorre a interacao entre
o ser humano e a maquina. E o que seria uma interacdao? Segundo Saffer (2010), gros-
so modo, interacao é uma transacao entre duas entidades, geralmente uma troca de
informagdes, mas que também pode ser uma troca de bens ou servicos. Sendo assim,
o design de interagcao, como afirmam Preece, Rogers e Sharp (2005), é o design de
produtos interativos que fornecam suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja
em sua casa ou no trabalho.

Ja, usabilidade é a capacidade que um sistema interativo, em determinado con-
texto, oferece ao usuario o cumprimento de tarefas de modo eficaz, eficiente e agra-
davel. E uma composicéo flexivel de aspectos objetivos (relacionados a produtivida-
de) e aspectos subjetivos, relacionados ao prazer na experiéncia.

Em se tratando de leitores de livros digitais, o estudo a respeito da usabilidade

3 Os leitores dedicados s@o dispositivos desenvolvidos exclusivamente para  Ja os leitores hibridos sdo computadores de mao, ou tablets, que possuem
a finalidade de leitura de livros digitais, por isso empregam tecnologias que  performances e telas ligeiras mais adequadas a interacéo.
atuam em favor da leitura textual, com legibilidade similar a leitura em papel.
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em dispositivos moveis é indispensavel, uma vez que estes sao considerados com-
putadores de mao, ainda que possuam menos limitagcdes que telefones celulares e
smartphones, por exemplo. E importante destacar que é necessario que o designer
dé a devida atencao as necessidades e caracteristicas do usuario movel, ao contexto
de uso dos computadores de mao, as caracteristicas das aplicagcdes e as limitacdes
fisicas desses equipamentos, uma vez que estes sao fatores que influenciam a intera-
¢ao e consequentemente no design da interface (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Para ilustrar essas restricdes, tomemos como exemplo a entrada de dados por
meio de telas de toque. Uma vez que o toque com os dedos do usuario abrange uma
area relativamente grande e sem muita precisao — se comparada a manipulagcdao com
0 mouse, por exemplo — devem-se utilizar botdes suficientemente dimensionados
para tal atividade.

As novas tecnologias aplicadas nas mais diversas areas trouxeram a tona um
conjunto muito maior de interesses, de acordo com Preece, Rogers e Sharp (2005).
Com isso, como afirmado anteriormente, as metas nao sdo somente focadas na pro-
dutividade, mas também na experiéncia do usuario — os aspectos subjetivos —, as
quais procuram estabelecer quais sao as preocupac¢des quanto a experiéncia que ele
tera e como se sentira durante a interacdo. Sendo assim, os designers estao cada vez
mais preocupados com a criacao de sistemas que sejam:

« Satisfatorios;

e Agradaveis;

e Divertidos;

e Interessantes;

o Uteis;

* Motivadores;

 Esteticamente apreciaveis;

* Incentivadores da criatividade;

e Compensadores;

e Emocionalmente adequados.

As autoras enfatizam que é preciso reconhecer e entender que é importante que
haja um equilibrio entre as metas de usabilidade e as decorrentes da experiéncia do
usuario. Além disso, nota-se que nao € possivel a um projeto de design de interacao
atender a todos esses objetivos. Deve-se “buscar combina¢des diferentes dessas me-
tas, levando em consideracdo as necessidades dos usuarios. [...] Algumas combina-
¢Oes serdao incompativeis” (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 41).

Definindo-se quais serao as metas de usabilidade e de experiéncia do usuario
que se desejam para a interface a ser projetada, existem principios do design que ser-
vem como forma de orientacao ao se projetar o sistema que auxiliam no atingimento
destas metas, dentre eles a affordance.

Affordance

O termo affordance surgiu no final da década de 70 na Psicologia, proposto por
Gibson. Durante os anos 80 foi entao adaptado por Donald Norman e trazido a luz do
Design (BARBOSA; SILVA, 2010). Para Norman, affordance é definida como um conjun-
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to de propriedades reais e percebidas do objeto, principalmente aquelas fundamentais
para determinar como o este poderia ser utilizado, afirma Cooper (2007). O autor re-
sume o termo como o entendimento instintivo de como os objetos sao manipulados.

Em suma, affordance é o atributo do objeto que permite as pessoas saber como
utiliza-lo. Em uma interface grafica, por exemplo, icones devem ser projetados para per-
mitir que sejam clicados (ou tocados), barras de rolagem, para que sejam movidas em
alguma direcao, botdes, para que sejam pressionados (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

De acordo com Gaver (2002), as affordances podem existir independente de sua
percepcado por meio de recursos visuais ou cinéticos, por exemplo. Sendo assim, o
autor as classifica em trés: percebida, escondida e falsa. Dentro do contexto de obje-
tos interativos, pode-se entender a classificagao do seguinte modo:

o Affordance percebida: quando o objeto € interativo e é percebido como tal;

» Affordance escondida: quando o objeto é interativo e nao é percebido como
tal;

« Falsa affordance: quando o objeto nao é interativo, porém é percebido como
tal;

Barbosa e Silva (2010) alertam para o uso de falsas affordances que podem con-
fundir o usuario no uso da interface. Pode-se dar a impressao de que a interface fun-
ciona de certa maneira, quando na verdade funciona de outra forma. Como exemplos
tem-se um botdo de comando que nao leva a lugar algum ou nao realiza acao alguma.

A escolha
ob

Como ¢ feliz aqu
Lo, dos impios, nao ir
Audio PADE;

nem se assenta na

Figura 1 — exemplo de falsa affordance (faixa azul) em um livro digital, em um contexto de affordances percebidas (estrela, video e audio).
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Ainda, uma affordance escondida pode fazer com que o usuario nao entenda
a existéncia de um objeto interativo, assim como uma falsa affordance pode fazé-lo
pensar que um objeto nao-interativo trara algum tipo de resposta a um comando.
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MONUMENTO

CARANGUEJO
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\>_,

Figura 2 — exemplos de affordances escondidas, a esquerda na imagem.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Segundo Cooper (2007), sistemas de estilos e tamanhos de tipos, icones e ou-
tros elementos visuais sao definidos de modo a fornecem uma experiéncia convin-
cente com affordances claras e hierarquia visual, onde estas comunicam comporta-
mento aos usuarios.

Em um livro digital, devido ao seu carater de interface, a importancia das affor-
dances se mantém de modo a guiar o usuario sobre o0 que o sistema é capaz de fazer
e como ele pode manipular a interface para fazé-lo, seja para explorar os objetos
interativos apresentados, seja para navegar pela estrutura proprio livro.

Procedimentos Metodoldgicos

O protétipo e o estudo inicial

O livro digital objeto deste analitico foi desenvolvido para fins didaticos para a
plataforma iPad, em sua primeira versao, durante o ano de 2011. Parte do protétipo
foi resultado de uma analise investigativa e estatistica publicada como “A analise do
usuario no projeto de livro digital para tablets” na Il Conferéncia Internacional de
Design, Engenharia e Gestao para a inovacao, no ano de 2012. Esta buscou inferir o
perfil de seus usuarios, seus habitos de leitura, suas preferéncias e seu grau de experi-
éncia no uso de tablets, de modo que o produto atendesse da melhor forma possivel
suas expectativas e necessidades estéticas e ergondmicas (DICK et al., 2012).

Tendo ainda em vista entdo a ergonomia e a usabilidade, o projeto teve sua
navegacao somente em um sentido, fluxo simples, indicacdes de interacdes e ins-
trucdes de uso, pois se constatou nas pesquisas que a maioria dos usuarios possuia
nenhuma ou pouca experiéncia no uso de tablets. Ainda, como a tecnologia foi um
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fator de grande importancia no projeto, se utilizaram diversas ferramentas interativas,
aproveitando-se do potencial da plataforma, pois essas eram novidade aos usuarios e
tornam a transmissao da informacao ludica e prazerosa.

Por fim, o conteudo do livro digital trata da formagao da imagem e objetivou
uma linguagem concisa e objetiva e, por meio do uso das ferramentas interativas, se
desejando que seu teor fosse dinamico e bastante visual (DICK, 2011).

Figura 3 — prot6tipo em uso.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Lista de verificagdo de affordance

Desenvolvida por Legaspi e Jakhu (2014), a ferramenta IxD Checklist (Interaction
Design Checklist) traz uma lista de verificacao para que o designer avalie a interfa-
ce desenvolvida a luz dos seguintes parametros: affordance, feedback, simplicidade,
estrutura, consisténcia, tolerancia e acessibilidade, os quais levam em consideragao
aspectos como iconografia, tipografia, interacdao, navegacao e a apresentacao da
propria interface.

As assercdes que se propdem a avaliar a affordance do sistema interativo sao as
seguintes, em traducao livre:

» Os controles levam ao resultado de modo simples e légico: avalia-se a coerén-
cia dos controles;

e Existe uma metafora clara entre o mundo real e o controle: objetiva-se avaliar
a affordance percebida;

A funcdo do controle é facilmente determinada em um relance;

e [cones simbolicos devem ser claros para o usudario: diferente de icones iconi-
cos, icones simbolicos devem ser aprendidos e estes devem ser claros ao usuario.

Desse modo, a partir do uso do checklist proposto, analisar-se-ao os itens men-
cionados acima. Além disso, também serao realizadas consideracdes gerais, buscan-
do-se avaliar a presenca de affordances no protétipo desenvolvido.

Resultados da Analise
Para uma melhor compreensao dos resultados da analise, estes serdao apresen-

tados conforme a analise de cada assercao proposta pelo método utilizado.

Os controles levam ao resultado de modo simples e légico
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Esta assercao se relaciona principalmente a navegacao e ao direcionamento do
usuario. Por exemplo, avalia-se se a presenca de uma seta indicadora a direita sugere
de fato um acontecimento a direita desta.

Neste sentido, os controles presentes no prototipo sao bem claros e simples, re-
alizando acdes coerentes com sua indicacao visual. Como exemplo, tem-se as setas
de navegacao (figura 4).

32 | REPRODUGAD DA IMAGEM | #essaaanns

Ganho de
Ponte

Ganho de ponto & o termo utilizado para o au-
mento do tamanho do ponto que pode ocorrer no
processo de impressio. [sso acontece devido a di-
versos fatores, como a viscosidade da tinta, tipo de
papel, método de impressio, entre outros. Para
se evitar efeitos indesejados do ganho de ponto,
pode-se deixar a imagem propositalmente mais
clara por meio de tratamento digital, levando em
consideracdo o papel a ser utilizado, bem como
o5 padrdes da grifica contratada. Ainda, com um
monitor devidamente calibrado, & possivel simu-
lar o ganho de ponto e assim ajustar a imagem
a ser impressa.

L JORNAL

¢ »

Figura 4 — controles de navegagao, na parte inferior da imagem, destacados em amarelo.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Existe uma metafora clara entre o mundo real e o controle

Neste aspecto, busca-se avaliar se os controles possuem ac¢des digitais que cor-
respondem as suas acoes fisicas. Como exemplo, tem-se que botdes sugerem que os
mesmos devam ser pressionados.

Em relagao a esse aspecto, existem algumas falhas e acertos no protétipo ana-
lisado. Os principais botdes, que se referem ao controle das instrucdes de interagao
e as informacdes de navegacao e localizacao, possuem informacdes visuais que su-
gerem que sejam pressionados pelo usuario, seja devido a linguagem visual ou pelo
emprego da cor (figura 5).

NN
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Figura 5 — detalhes dos controles instrugdes de interagéo e informagdes de navegagao.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Ja, os botdes de navegacao, porém, possuem uma linguagem visual inversa ao
indicado pelos autores. Ainda que devam ser apertados para executarem uma agao,
seu tratamento grafico sugere que estes ja estdao pressionados, devido ao baixo rele-
VO, ndo carregando consigo a indicacao visual da sua real reacao (figura 6).

Figura 6 - linguagem visual inadequada dos controles de navegagéo.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

A fun¢do do controle é facilmente determinada em um relance

Essa assercao busca identificar se a agcao a ser realizada pelo controle é de facil
e breve compreensao.

Em relacao a este aspecto, considera-se que a agao realizada pelos controles é
de rapido entendimento, uma vez que os icones empregados nestes sao também de
facil compreensao e representam graficamente conceitos relacionados a agcao, con-
forme pode ser visto no item seguinte:

icones simbélicos devem ser claros para o usuario

Nesta dimensao, é avaliada a compreensao dos icones empregados na interfa-
ce. Enquanto os icones icénicos sao relacionados ao seu conceito por semelhanca,
em icones simbdlicos, seu conceito € uma convengao. Portanto, ao se utilizarem
icones simbolicos, estes devem ser claros ao usuario.

Os icones utilizados no protoétipo sao trés: setas de direcdao, uma mao tocando
uma superficie e um alfinete (figura 7). A excecdo das setas, os outros dois icones sdo
simbolicos, pois representam, respectivamente, a presenca de um objeto interativo e
das informacdes de localizagcdo dentro do livro digital.

@,

U \

Figura 7 — icones do protétipo.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Estes podem ser considerados claros ao usuario por trés principais motivos: (i)

a sua ligacao direta, ao serem acionados, com os elementos aos quais se referem; (ii)
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as instrucdes presentes no inicio do livro, que esclarecem a funcao dos botdes nos
quais os icones se encontram; e (iii) a utilizacdo de representagdes concretas e ndo
abstratas em seu desenho.

Outras consideracgdes a respeito das affordances do protétipo

Buscando-se finalizar a analise do protoétipo, partiu-se para avaliar de modo ge-
ral os niveis de affordance encontrados, com base na classificacao trazida por Gaver
(2002), apresentada anteriormente.

Ainda que com algumas falhas de representacao visual, os principais controles
presentes no livro digital podem ser percebidos como objetos passiveis de interacao,
portanto, suas affordances sao percebidas. Sao eles os controles de indicagao de in-
teracao, de localizacao e os direcionadores de navegacao.

Ja em relacao as affordances escondidas, essas estao presentes no protoétipo.
Existem diversos elementos interativos que nao possuem distincao visual em relacao
a outros elementos nao interativos, fazendo com que o usuario nao perceba suas
affordances. Entretanto, para compensar a auséncia de informagao visual indicando
esses objetos interativos, existem instrucdes e informagdes textuais que assim o fa-
zem (figura 8).

Formacio
da Cor~

Figura 8 — exemplos de affordances escondidas (éreas destacadas em vermelho).
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Por fim, em relagao as falsas affordances, estas também se fazem presentes, no-
vamente por problemas de representacao grafica. Se faz o uso de representacao tri-
dimensional em elementos que nao sao interativos. Uma vez que existem elementos
com o0 mesmo tipo de representacao que sao interativos, o usuario acaba por inferir
que todos aqueles que assim representados sao objetos passiveis de interacdo (figura
9). Além disso, o usuario também é confundido por existirem affordances escondidas,
desse modo, ndo consegue mais identificar quais sdo os elementos que de fato sdo
interativos ou ndo. Em suma, ha falta de coeréncia na representacao visual dos ele-
mentos que compde o prototipo, para que aqueles que sejam passiveis de interacao
tenham suas affordances corretamente compreendidas.

Mauricio Elias Dick;

HFD, v.4, n.7, p 016-029, junho 2015 Berenice Santos Gongalves



A analise de livro digital: uma visao de suas affordances

<

Figura 9 — exemplos de falsas affordances destacadas em amarelo.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Conclusao

O conceito de affordance é fundamental para que se atinjam os requisitos de
usabilidade e experiéncia do usuario em qualquer interface grafica interativa. Em
suma, affordances percebidas sao necessarias para a concepc¢ao de livros digitais que
sejam claros, coesos e de facil utilizagao.

Em contrapartida, as falsas affordances, bem como affordances escondidas,
contribuem para uma experiéncia frustrada do usuario, dificultando o atingimento
de seus objetivos e por consequéncia interferindo na sua experiéncia e na usabilida-
de do projeto. A partir deste estudo, concluiu-se que ambas podem ser geradas pela
falta de coeréncia visual dos elementos que compdem a interface.

Ja, a lista de verificagao empregada, ainda que nao muito profunda, se mostrou
relativamente eficiente na avaliagcao das affordances, trazendo a luz questionamen-
tos e debates gerais a respeito deste conceito, que levam ao encontro de problemas
especificos que possam ser encontrados no objeto avaliado. Ainda, a avaliagcao das
affordances conforme as trés classificacdes propostas por Gaver (2002) complemen-
tou a visao geral sobre o tema, pois auxiliou a categorizar os problemas identificados
e compreender sua existéncia.

Por fim, pretende-se ampliar esta pesquisa, trazendo uma visao dos usuarios finais
perante as affordances, para que esta seja cruzada com a visao apresentada neste es-
tudo. Para tal, sera empregado um ensaio de interacdao baseado em cenario, composto
por um questionario pré-ensaio, uma sessao de observacao apoiada em um protocolo
previamente determinado e, por fim, a aplicacao de uma entrevista pds-ensaio.
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