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Este artigo analisa um livro didatico digital (LDD), considerando conceitos de interface, usabilidade e navegagao.
Foi realizada uma analise descritiva do LDD Portugués 1 Pré-Vestibular, da editora Poliedro. Inicialmente sao
abordados conceitos relacionados a livro, livro digital, breve historico e contexto do livro didatico e o aparecimento
deste na forma digital, com énfase na realidade brasileira. A segunda parte descreve o objeto de estudo, analisa a
interface e mostra os resultados e discussdes. Considerando as especificidades do LDD sdo necessarios critérios
diferenciados para analise, que contemplem suas caracteristicas distintivas e sua finalidade didatica, de maneira a
aproveitar as possibilidades que o meio digital oferece.

Key-words: textbook, digital textbook, interface.

This article analyzes a digital textbook (DT), considering concepts of interface, usability and navigation. A
descriptive analysis of the digital textbook Portuguese 1 Pré-Vestibular, from the Poliedro publishing house.
Initially, concepts related to the book, digital book, brief history and context of the didactic book and the appearance
of it in digital form, with emphasis on the Brazilian reality, are approached. The second part describes the object of
study, analyzes the interface and shows the results and discussions. Considering the specificities of the DT, different
criteria are required for analysis, considering their distinctive characteristics and their didactic purpose, in order to
take advantage of the possibilities offered by the digital medium.
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1 Introducao

O surgimento do livro esta ligado ao registro de
informagdes, inicialmente com fins comerciais, ao
longo do tempo passou a ser utilizado em outros
contextos, inclusive na educacdo. O
aperfeicoamento do papel e a invencao da
imprensa trouxeram portabilidade, diminuiram os
custos e facilitaram o acesso, com isto, o livro
popularizou-se e se tornou cada vez mais comum
nas escolas e universidades. Este processo marca o
aparecimento do livro didatico, usado primeiro
pelos professores e mais tarde adotado pelos
estudantes.

O livro didatico ¢ organizado com objetivos e
intencionalidade de aprendizagem, engloba
recursos como textos, imagens, tabelas, graficos,
indicagdes de outras leituras, pecas teatrais, filmes
e musicas. O processo de produgdo envolve uma
complexidade de fatores, com a interferéncia de
interesses do mundo editorial, educacional, politico
¢ econdmico.

O aprimoramento das tecnologias digitais
propiciou o surgimento do livro digital, que altera
o0 aspecto material do objeto livro, incorpora novos
recursos ¢ suscita discussdes sobre a propria
definicdo do que ¢ livro. Antes do livro digital, ndo
havia separagdo entre contetudo e suporte. O livro
impresso era um objeto material, palpavel e
nuclear, o objeto fisico e o texto constituiam uma
unidade. No livro digital o texto esta codificado em
bits e depende de um software ou dispositivo
especifico para leitura. A passagem do livro
impresso para o digital promove a ruptura entre
texto e suporte, aparecem caracteristicas e recursos
diferentes, novas apropriagdes e experiéncias de
leitura e retenc¢do do conteudo.

A organizacdo do mercado editorial estd implicita
nas defini¢des do livro, com a separacdo da cadeia
de produgao, comercializacao e distribuicdo e
fungdes de autor, editor, distribuidor e revendedor.
O modelo de negdcios desse mercado é baseado na
cultura tradicional do impresso, com separacdo
bem definida dos processos, funcdes,
remuneracdes e prazos. A organizacgdo da cadeia
produtiva do livro esta consolidada e ¢ refrataria a
inovagdes, incorporadas lentamente e com
resisténcia.
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O aparecimento do livro digital promove mudangas
radicais neste ambiente, gerando conflitos de
natureza economica e cultural, que vao desde a
fusdo, supressdo e aparecimento de novas fungdes,
com perfil diferenciado e dependente do dominio
das tecnologias da informag¢do e comunicagao, até
novos fluxos de produgdo, distribuigéo, uso,
remunera¢do, autoria e formato.

Na forma digital, o livro pode ser difundido mais
amplamente, sdo adicionadas possibilidades
interativas do meio digital, com novos potenciais e
possibilidades de leitura. Também aparecem
desafios, como o acesso das populagdes mais
pobres a tecnologia, superficialidade e distragoes
da leitura no meio digital.

O livro digital ¢ uma nova midia em processo de
formacgao, cuja estética e organizacao baseia-se no
livro impresso, porém, a medida que amadurece,
tende a criar seu proprio padrao, com
caracteristicas diferenciadas, numa relacao
dindmica com o meio digital e seu publico, cujas
interagdes produzem alteracdes reciprocas que
moldam o novo meio e alteram o perfil e os habitos
do leitor/usuario.

As possibilidades do livro digital podem estar
presentes também no livro didatico digital (a partir
de agora LDD), que, no Brasil, aparece em fungdo
das exigéncias do Plano Nacional do Livro
Didatico, a partir dos editais de 2013. Porém, os
editais ndo trazem defini¢des claras a respeito das
caracteristicas e recursos que o LDD deve possuir.

Outros paises também passam por enfrentamentos
e choques entre a cultura do impresso e do digital e
entre opgOes abertas e proprietarias. O objeto LDD
¢ recente, ndo ha um conceito definido e
amplamente aceito e, assim como outros produtos
tecnologicos, o mercado do LDD desperta
competi¢do e gera diversidade de padrdes,
causando confusdo conceitual e dificultando
analises e comparacgdes técnicas. Além disto, os
critérios de analise variam de acordo com a area de
estudos.

Este trabalho visa analisar a interface, usabilidade
e navegacdo do LDD Portugués 1 Pré-Vestibular,
da editora Poliedro, destinado ao Ensino Médio.
Parte-se de um breve resgate historico sobre o livro
didatico no Brasil, aprofunda-se a discussdo sobre
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o LDD e analisa-se um exemplar.

Buscou-se delimitar os conceitos que envolvem o
LDD, verificar se os critérios da usabilidade e
navegacdo podem ser utilizados para avalia-lo e
desta forma contribuir para melhorar o
desenvolvimento de interfaces que facilitem a
experiéncia dos estudantes e favorecam a
aprendizagem e a difusdo do conhecimento.

2 Contexto e problematica

O ambiente digital oferece novas possibilidade e
desafios, como todo novo meio altera o sistema
estabelecido e precisa produzir sua propria estética
e modo de ser utilizado. Suas caracteristicas
exigem interfaces mais fluidas e adaptaveis a
diferentes contextos de uso e suportes.

O texto no formato digital populariza-se em func¢io
dos avancos tecnologicos, na web multiplicam-se
iniciativas de autoria, mixagem e autopublicacio,
os aplicativos e dispositivos eletronicos de leitura
tornam-se mais amigaveis e oferecem novos
recursos, tornando a leitura mais facil, interativa e
multimidiatica.

O livro digital ¢ uma das expressoes do texto
digital e, pode ser considerado uma nova midia, em
processo de formagao, tanto em termos conceituais
quanto funcionais. O livro digital altera
significativamente a forma de organizar o conteudo
(SANTAELLA, 2013), pois o ambiente digital
oferece novas possibilidades e caracteristicas
diferenciadas, que alteram a forma de organizar, ler
e reter o conteudo. Tais caracteristicas podem ter
grande potencial de uso na educagao, facilitando a
apreensdo e difusdo do conhecimento.

Segundo Oliveira (2011, p. 6), “livros impressos ¢
e-books se diferenciam ndo somente pelo tipo de
suporte que os sustenta, mas principalmente pelo
modo que configuram as interfaces de leitura que,
em sua materialidade, também agregam
significado.”

Considerando que estdo envolvidos na produgao e
distribuicdo do livro digital tanto editoras quanto
empresas de tecnologia, que passam a ser
concorrentes, ha uma disputa pela tecnologia e
padrdes usados, seja no formato de arquivo (pdf,
epub, mobi, html e outros), nos aplicativos de
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leitura, ou nos dispositivos eletronicos de leitura
(e-readers).

Ha dificuldade em nomear e definir o livro digital,
autores e organizagdes possuem seus proprios
conceitos, que sdo controversos e dispares. Os
nomes sdo varios: livro digital; livro eletrénico ou
e-book. Também variam os equipamentos de
leitura, que podem ser o computador, notebook,
tablet, smartphone ou dispositivo eletronico
especifico, como o Kindle, Kobo, Lev ¢ Nook.
Como os dispositivos foram desenvolvidos por
empresas diferentes, cada uma criou formatos de
arquivo especifico e padrdes fechados que ndo
permitem o intercambio e a utilizagdo dos livros
digitais em diferentes dispositivos.

Ao discutir sobre o livro digital e o LDD ¢
inevitavel defrontar-se com novos modelos de
negocio e forcas determinantes do mercado que
buscam garantir seu espago, o que evidencia o
acirramento do conflito entre a cultura tradicional
do impresso ¢ a cultura do meio digital.

O desenvolvimento e aperfeigoamento do livro
digital viabiliza sua adocdo na educa¢do, na forma
de livros didaticos, que, de acordo com o Guia
Livres (2005, p.7) “sdo todas as obras cuja
intengdo original ¢ explicitamente voltada para o
uso pedagdgico e esta intencdo ¢ manifestada pelo
autor ou editor”. Para Munakata (2012, p. 58)
didatico “¢ o livro produzido para fins
educacionais, visando principalmente ao publico
escolar.”

O livro didatico ¢ de natureza complexa e, de
acordo com Choppin (2004), envolve uma
diversidade de agentes, multiplicidade de fungdes e
coexisténcia com outros suportes educativos. Esta
complexidade surge na sua origem, situada no
“cruzamento de trés géneros que participam, cada
um a seu modo, do processo educativo” e que sdao
“a literatura religiosa de onde se origina a literatura
escolar”, “a literatura didatica, técnica ou
profissional que se apossou progressivamente da
institui¢do escolar” e “a literatura ‘de
lazer’”(CHOPPIN, 2004, p. 552).

De acordo com Munakata (2012, p. 58) pode se
dizer que o surgimento do livro didatico ocorre “a
partir do século XIII” periodo em que havia “uma
modalidade de livros manuscritos, em estreita
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associagdo com a expansao das universidades e de
sua clientela.” Nesta época, anterior a imprensa, ja
existia uma fatia de mercado dedicada aos livros
didaticos, cujos clientes eram os universitérios. E a
partir da constitui¢do dos Estados nacionais e da
formalizagdo dos sistemas de ensino que este
mercado cresce expressivamente e “o livro escolar
torna-se um simbolo da soberania nacional”
(CHOPPIN, 2004, p. 555).

No Brasil, os primeiros livros didaticos foram
produzidos em 1810, com a instalagdo da Imprensa
Régia (KANASHIRO, 2006). Em 1874, o ensino
primario tornou-se obrigatorio em Sao Paulo e
ampliaram-se o niimero de escolas, com isto, surge
a demanda por livros para as escolas.
Posteriormente, esta necessidade deu origem a “um
mercado que até os dias atuais assegura a solidez
das editoras que se dedicam a esse segmento”
(ROSA, 2009, p. 87).

No Brasil, o governo federal compra e distribui
gratuitamente livros didaticos para alunos e
professores da rede publica de ensino, por meio do
Programa Nacional de Livros Didaticos (PNLD).
O edital com as especificacdes para os livros ¢
langado com antecedéncia de dois anos pelo
Ministério da Educagdo (MEC). O PNLD
incorporou a partir de 2015 o livro digital
(BRASIL, 2013), demonstrando a percepgao da
importancia desta midia, bastante disseminada em
outros ambientes, porém pouco utilizada na escola.
Neste edital, o LDD ¢ apresentado como um
recurso capaz de substituir os livros didaticos no
formato tradicional, com utilizagdo de objetos
educacionais como tutoriais, jogos educacionais,
animagdes, videos, dudios, infograficos, paginas da
web e outros elementos.

O edital de 2015 previa a inclusdo de obras
multimidia, com o mesmo conteudo do livro
impresso. A ideia de livro digital ¢ baseada no
impresso, com adi¢do de recursos como videos,
animacgodes, simuladores, imagens, jogos e textos.
Em 2016, o edital prevé que os livros digitais
sejam utilizados sem necessidade de conexao
permanente a Internet, exceto no primeiro acesso.
Os editais do PNLD nao oferecem uma defini¢do
clara a respeito das caracteristicas e recursos que o
LDD pode ou deve possuir, uma vez que estao
focados na versao impressa.
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Canavilhas (2014) identifica as caracteristicas do
meio digital: interatividade, hipertextualidade,
multimidialidade, personalizagdo, memoria,
atualizacdo continua ou instantaneidade e
ubiquidade. Sendo o LDD uma midia deste meio, é
desejavel que possua tais caracteristicas. Para
tanto, é necessario que as pesquisas na area
avancem, de forma a responder as necessidades da
sociedade e aproveitar este potencial tecnologico
para a educagao.

O estudo sobre o LDD ¢ recente e pouco
explorado, de modo que esté aberto a novas
interpretagdes. Esta discussdo exige
aprofundamento teérico e envolve a dimenséo
econdmica, juridica, cultural, social e politica, num
entrelagamento complexo de atores do mercado
editorial, professores, alunos e empresas de
produgao e distribuigdo de contetdos digitais
educacionais.

O LDD oferece um novo contexto que permite
abordar a contribui¢do que a tecnologia pode
oferecer a educagdo e permite delinear as
caracteristicas desejaveis para o LDD como
artefato digital. Neste sentido, seu estudo envolve
as possibilidades surgidas com o desenvolvimento
das tecnologias da informagdo e comunicagao,
novos formatos e potenciais de leitura com maior
participacdo do leitor e opcdo de fazer novos
percursos.

Desta maneira, tem se um ambiente propicio a
experimentagdo tedrica e pratica, para se
estabelecer classificagoes, critérios e padroes que
possam atender as necessidades de professores e
estudantes e equalizar os conflitos e desafios
emergentes, de natureza cultural, social, economica
e politica.

3 A interface, usabilidade e navegacao

A interface define como a informagao é organizada
e como o usuario/leitor interage com ela, sendo
assim, facilita a intera¢do entre o usuario ¢ o
sistema ou dispositivo. De acordo com DE SOUZA
et al. (1999, p. 3), a interface “¢ a parte de um
artefato que permite a um usuario controlar e
avaliar o funcionamento deste artefato através de
dispositivos sensiveis as suas agdes ¢ capazes de
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estimular sua percepgdo”, também ¢ utilizada para
referir-se “aquilo que interliga dois sistemas”. Para
os autores, a interface entre usuario e sistemas
computacionais exige esforgo cognitivo para
interpretar as informagdes processadas pelo
sistema. Coelho (2008), entende a interface como
“0 desdobramento da comunica¢do do homem com
algum sistema, maquina, ambiente, etc.”

A norma NBR 9241, baseada na ISO 9241
(International Organization for Standardization),
trata dos requisitos para trabalho com
computadores, o item 11 aborda usabilidade e a
define como “medida na qual um produto pode ser
usado por usudrios especificos para alcangar
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e
satisfacdo em um contexto especifico de uso.”
(ABNT, 2011, p.3). Neste sentido, ¢ importante
considerar a usabilidade no projeto de produtos,
pois ela pode oferecer uma medida da capacidade
dos usuarios em trabalhar de modo eficaz, efetivo e
com satisfacao.

A usabilidade compoe-se de aspectos objetivos,
como a produtividade, facilidade de uso e de
aprendizado, e subjetivos, como a satisfagdo do
usuario na experiéncia com a interface. Segundo
Coelho (2008, p. 228), a usabilidade trata da
“adequacgdo entre o produto e as tarefas a cujo
desempenho se destina, da adequagdo com o
usuario que o utilizara e da adequagéo ao contexto
em que sera usado”.

A usabilidade determina a eficacia, eficiéncia,
seguranga, utilidade, facilidade de aprender e de
lembrar como usar uma interface. Quanto mais
facil de usar menor serd o tempo necessario para
aprender a usa-la. Assim, para Preece, Rogers e
Sharp, (2013, p. 18) a “usabilidade visa assegurar
que produtos interativos sejam faceis de aprender e
usar, eficazes e agradaveis”, tudo isto na
perspectiva do usudrio, leitor ou de quem vai usar
o produto, servigo ou sistema. As autoras explicam
que ha critérios de usabilidade para aferir a
eficiéncia (tempo gasto para completar uma
tarefa), capacidade de aprendizado (tempo para
aprender uma tarefa), facilidade de lembrar como
usar (namero de erros cometidos ao realizar uma
tarefa) que “podem fornecer indicadores
quantitativos” sobre a produtividade, porém, nao ¢
possivel medir objetivamente a qualidade da
experiéncia do usuario.
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A navegacao “¢ um processo de movimento entre
os no6s de um espaco informacional” e seu conceito
“envolve tanto o aprendizado sintatico — mais
ligado ao nivel operacional, focado no
deslocamento, independente do contetido, quanto o
aprendizado semantico — relacionado ao nivel
funcional, que auxilia na integracdo entre
diferentes informagdes” (PORTUGAL, 2013, s.p.).

Para Kalbach (2009, p.21) “a navegagdo tem um
papel fundamental em moldar nossas experiéncias
na web” ao prover “acesso a informagao de uma
forma que melhora o entendimento” e “colabora
para a credibilidade geral de um site”. Fornece
orientagdo, visto que o usuario precisa saber onde
esta, o que ha ali e para onde pode ir. Neste
sentido, ela trata do significado do contetudo e
ajuda a definir o contexto, criando coeréncia.

A “navegacdo bem projetada e facil de ser usada é
importante para estabelecer credibilidade,
autoridade e confianga” (KALBACH, 2009, p. 36).
E por meio da navegagdo que o usuario pode
acessar a informacgao e sentir-se satisfeito ou
frustrado em relacdo ao atendimento ou ndo de
suas necessidades.

Portugal (2013, s.p.) aponta que “os componentes
de navegagdo como menus, setas, nos de
navegacao, hipertextos, imagens etc. podem ser
considerados um sistema” cujos objetivos sdo:
“promover a orientacdo local e global dentro do
proprio sistema; permitir o deslocamento entre os
nds de navegagdo” e “preencher as necessidades
humanas de autonomia, competéncia,
estimulacao”.

A navegagdo implica o deslocamento de um ponto
ao outro em um ambiente, software ou produto
hipermidia. Assim, planejar a navegagao significa
estabelecer acesso ao conteido por meio de links
cuja coeréncia permita ao usuario/leitor localizar-
se, saber como retornar e verificar o caminho
percorrido. Os principios de navegacao orientam
para que ela seja balanceada, consistente e forneca
indicacdo clara de onde o usuario esta e formas de
conduzi-lo para onde quer ir, sem dificuldades e
esforgo com a informacao.

O layout pode facilitar a navegacgao e a leitura, pois
diz respeito a organizagao do texto e demais
elementos na pagina e visa simplificar a
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compreensao das informagdes. Na area de design
grafico as técnicas empregadas envolvem
proximidade e alinhamento, simetria e
balanceamento, escala e proporgdo. As cores ¢
tipos adequados podem tornar a leitura mais
agradavel e atrativa, melhorar a legibilidade e
oferecer uma identidade ao livro. A consisténcia de
cores e tipos facilita a organizagdo e localizacdo do
leitor/usuario.

4 Abordagem metodologica

Este trabalho utiliza a abordagem qualitativa e
envolve uma pesquisa aplicada, na qual foi
analisado o livro didatico digital Portugués 1 Pré-
Vestibular da Editora Poliedro, em relagdo a
interface, usabilidade e navegacdo. Para isto, foram
analisados os recursos e midias disponiveis no
livro.

Para a analise descritiva, acessou-se o LDD e
foram utilizados todos os recursos oferecidos. A
partir disto, estes foram comparados com o que
preceitua a literatura sobre ambientes e sistemas
digitais. Em relacdo a usabilidade, foram utilizadas
as defini¢cdes da norma NBR 9241-11, para a
interface e navegacao utilizou-se conceito dos
autores citados.

Os critérios de analise permitiram verificar se o
LDD atende aos requisitos deste ambiente e obter
elementos que proporcionem conhecer melhor o
objeto e suas possibilidades para proporcionar uma
experiéncia de uso facil, produtiva, agradavel e que
contribua para a aprendizagem dos estudantes.

A busca pelo LDD para anélise foi realizada na
pagina web de editoras que constam no PNLD,
porém, as quatro editoras consultadas nao
disponibilizam exemplar gratuito. Para se obter
acesso a versao digital é necessario possuir a
impressa, que contém o codigo de acesso e senha
ou obté-los pelo cadastro criado para o estudante
a0 adquirir os exemplares impressos.

Este processo dificultou o acesso, depois de
tentativas diversas conseguiu-se 0 acesso a versao
digital e impressa para analise e comparagdes. O
livro escolhido esta disponivel no perfil do
estudante, na pagina web da editora Poliedro.
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5 5 Apresentacio do objeto de analise

O LDD analisado foi “Portugués 1 Pré-Vestibular”,
para o terceiro ano do Ensino Médio, escrito por
Renato Gomes de Carvalho e Esther Pereira
Silveira Rosado. Publicado pelo Sistema de ensino
Poliedro em 2015, esta disponivel para os
estudantes que adquirem a versdo impressa. Este
livro ¢ utilizado em escolas da rede particular.
Pode ser acessado via internet pelo Portal Edros
(https://portal.p4ed.com/) ou baixar o aplicativo
em computadores, tablets e smartphones Android e
IOS.

Para que seja instalado no equipamento do
estudante (computador em versdao para Windows,
Linux, Mac OS, tablet ou smartphone Android e
10S), cada LDD requer um download inicial,
mesmo assim, para acessa-lo ¢ preciso fazer login.
O LDD s6 pode ser utilizado em um dispositivo
por vez, para usar em outro equipamento &
necessario liberar o equipamento e repetir a
instalagao.

6 Funcionalidades

Para a analise foi utilizado o acesso web do portal
do LDD e também baixou-se o aplicativo, num
notebook equipado com processador Intel Core 15
de 2,2 giga-hertz, HD de 1 terabyte, 8 gigabytes de
memoria, tela de 14 polegadas com resolugio de
1366x768 pixels e sistema operacional Windows
10 Home, sem opgao de touchscreen.

A versao digital do livro € igual a impressa, com
sequéncia de leitura semelhante ao livro impresso:
capa, sumario, entrada de capitulo e paginas
internas. A orientagdo da pagina ¢é na vertical
(retrato) e o sentido de leitura € na horizontal. A
pagina é composta por duas colunas de texto
justificadas, com margens laterais simétricas. A
tipografia segue o mesmo padréo do livro
impresso, as margens laterais sdo de tamanho
reduzido, com isto, a tela fica sobrecarregada de
texto reduzindo a legibilidade e a leiturabilidade. O
contraste do texto com o fundo ¢ equilibrado,
mesmo com a utilizagdo de cores nos subtitulos.
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Livro 1

Pré-vestibular Portugués

Figura 1 — Capa do LDD (captura de tela pelas
autoras)

As opcgdes de controle aparecem em botdes
divididos em dois menus, um na parte superior e
outro na parte inferior da tela. Sdo exibidas
ferramentas com as opgdes de ajuste do tamanho,
pesquisa no texto, adicionar anotagdes e
informagdes sobre a localizagdo no texto. O
sumario € exibido no menu lateral a direita.

Os menus horizontais exibem as opgdes
disponiveis e sdo mostrados quando se clica
proximo aos limites superior e inferior da tela. No
menu superior, a esquerda ha o icone para voltar a
pagina inicial do portal, o titulo do LDD no centro
¢ os botdes Caderno de anotagdes, Adicionar
anotagodes e Buscar no livro, a direita. O icone para
voltar ¢ intuitivo, porém, o primeiro dos trés botdes
do lado direito ndo é. Para adicionar anota¢des ha
um icone em forma de lapis e na busca uma lupa,
imagens comuns em paginas web e dispositivos
como smartphones, que atendem aos requisitos da
usabilidade, pois, sdo faceis de aprender, usar e de
lembrar como se usa. A aparéncia dos icones
poderia ser melhorada, pois parecem icones de
pagina web mais antigas.

No menu inferior aparece, a esquerda, o nimero da
pagina e o titulo do capitulo ou secdo em que se
esta posicionado, a direita estdo os botdes que
permitem a visualizagdo como pagina ou como
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livro. Na opg¢ao pagina pode se ver uma pagina por
vez e na op¢ao livro, duas paginas, como se fosse
um livro impresso aberto. Esse recurso ¢ explorado
inclusive em editores de texto e favorece o
aprendizado da interface.

Ha um botdo para abrir/fechar miniaturas das
paginas do livro, ao ser clicado aparecem
miniaturas das paginas do livro na parte inferior da
tela, sobrepostas a pagina em que se esta
navegando. Ao clicar em uma das paginas em
miniatura, é possivel abri-la. H4 ainda o botao
Sumario, que abre uma barra na lateral esquerda
com o titulo do LDD, opg¢ao de pesquisa para
navegar pelas paginas e o sumario do livro. Ao
clicar em qualquer item do sumario, ¢ possivel
abri-lo. O menu inferior fornece orientacio sobre a
localizagdo do leitor no livro, desta forma atende
aos quesitos de navegagdo ao informar onde o
leitor estd. Os botdes Sumario e o de busca
permitem navegacdo nao-linear pelo livro.

No menu superior, a funcao “Marcagdes e
Anotagdes” permite que sejam feitas anotacdes,
marcagdes, comentarios e destaques no livro.
Pode-se selecionar o tipo de marcagdo como
desenhar a médo livre ou com as formas pré-
definidas, inserir lembrete, anota¢do ou marcar
texto com diferentes cores e formas. Depois de
salvas, as marcacdes podem ser acessadas com a
fun¢do “Caderno de Anotagdes”, que possibilita
visualiza-las resumidamente em uma janela, com a
opcdo de navegar entre as anotagdes, organiza-las
por tipo, vé-las na pagina do LDD ou apaga-las.

[E' Q
Desenho
Lembrete

MNota de Pigina

Marcar texto

Figura 2 — Fungdo Marcagdo (captura de tela pelas
autoras)

8
Realizagdo: ™ $E==: UNIVERSIDADE FEDERAL onm
€35 DE SANTA CATARINA s EUERAL
suckio ;’7‘% Campus Palhoga Bilingue




16°¢
ERGODESIGN
USIHC
CINAHPA

@

A fun¢do “Procura” oferece a pesquisa por palavra

ou frase e facilita a navegagdo mais rapida e ndo-
linear pelo conteudo do LDD.

Livro de Portugués 1- PV - Livros PV

I x Q Buscar na lista

&

otagdes Escolhao tipo U

pagina 100 como fa

> Ver no livro B Apagar

Figura 3 — Funcdo Procura (captura de tela pelas
autoras)

Ha um sumario do livro na lateral direita, que
permite ver a organizacdo dos capitulos e navegar
por paginas selecionadas, para visualizar uma
miniatura das paginas ha um botdo no menu
inferior.

LIVRO DE PORTUGUES 1
- PV - LIVROS PV
2015

Abertura - Frente 1

> Capit oz

M orfol

ol-

Figura 4 — Sumario do LDD (captura de tela pelas
autoras)
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@ LIVRODE PORTUGUES 1
“PV-LIVROS PV

V- LIVRG
215

5 Capfo2: afloia - Formaciode alvrs

Figura 5 — Pagina do LDD com Sumadrio lateral
(captura de tela pelas autoras)

Os hiperlinks internos (direcionamento para outras
paginas ou se¢des do livro) foram utilizados
somente no menu do Sumario € nas miniaturas,
este recurso poderia ser melhor explorado no corpo
do LDD.

Recursos como 4udio e video ndo estdo
disponiveis. Ao final de cada capitulo ha dois
blocos de exercicios, um na cor lilas e outro em
azul com questdes propostas por vestibulares de
universidades brasileiras. Sdo oferecidos textos
complementares com fundo em amarelo-claro, um
resumo do capitulo, em fundo verde-claro. O
topico “Quer saber mais” oferece dicas de livros,
sites, filme, teatro € musica, porém os links ndo sdo
clicaveis. Ha ainda exercicios complementares
indicados por uma tarja vermelha no titulo.

Capitulo 2

B QUER SABER MAIS?

, o,
A LIVRO & reaneo
= Hermann Hesse. O lobo do Fstepe. Troduggo de Ivo Barmoso. Rio de & Odiveids Viarae Rlha: Ao na Lo
Joneiro: Bestbolso, 2009
E SITE € ) MUSICA
SITE 0§ MUsica
 Museu da lingua portugueso = Boch “Ario no cordo sol”
<wunmuseudolinguoportuguess org br>.
é FILME Iw[s PLASTICAS
= Helio Offco.

= Didrios de motocilo. Direggo de Waller Salles, 2004.

Exercicios complementares

N Fovest B Leiac

Capitvlagao Melo Neto e

- Infecciona o miséria

Figura 6 — Exercicios e recursos complementares
do LDD (captura de tela pelas autoras)
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O LDD nao oferece instru¢des sobre como navegar
nele, estas constam no manual, que pode ser
baixado do portal, em formato pdf. E desejavel que
a interface do LDD seja intuitiva e facilite o uso,
fornecendo pistas de como navegar e utilizar os
recursos disponiveis.

O cuidado em desenvolver uma navegacdo
eficiente ¢ determinante para o sucesso de livros
digitais, sejam didaticos ou ndo. Saber utilizar os
recursos do meio digital e facilitar a navegagdo em
diferentes plataformas ajuda a melhorar a
experiéncia do leitor e pode ser um diferencial
importante na decis@o de escolha e leitura. No caso
do LDD, pode facilitar a aprendizagem e
assimilagdo do conteudo pelos alunos.

A interface a usabilidade ndo sdo bem
desenvolvidas no LDD. Considerando as
definigdes da NBR 9241-11, em que a eficacia ¢ a
“acuracia e completude com as quais usuarios
alcancam objetivos especificos”, a precisao para
alcancar o objetivo de utilizar o LDD fica a
desejar, pois, além do esfor¢o em aprender o
contetdo do livro, ha também uma sobrecarga
cognitiva no aprendizado para usar o LDD. Em
relacdo a eficiéncia, definida pela norma como os
“recursos gastos em relagdo a acuracia e
abrangéncia com as quais usuarios atingem
objetivos” o LDD analisado € pouco eficaz, pois
demanda muitos cliques, esfor¢o cognitivo e seu
uso requer mais tempo do que seria desejavel.

A satisfagdo, entendida como “auséncia do
desconforto e presencga de atitudes positivas para
com o uso de um produto”, foi baixa e sente-se que
o produto ndo incorpora recursos que facilitem a
navegacao.

O contexto de uso envolveu um notebook, sem
recurso de touchscreen, o que pode diminuir a
satisfacdo e a eficacia. Entretanto, o projeto ndo
esta suficientemente maduro e nao contempla
adequadamente caracteristicas que podem facilitar
0 uso, como clicar com o mouse para folhear as
paginas, que confere sensagdo de leveza e mantém
um comportamento de leitura frequente no livro
impresso. Outro recurso ausente no LDD e comum
em livros digitais ¢ guardar a pagina em que o
leitor parou.

O adequado planejamento da navegacdo contribui
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para experiéncias agradaveis, facilita o acesso a
informacgao, melhora o entendimento, diminui o
tempo de aprendizagem de uso do LDD e gera
credibilidade. Ao fornecer orientagdo para o
usuario, este sabera onde esta, o que pode fazer e
para onde pode ir. Isto ajuda a definir o contexto e
prové significado ao conteudo, algo imprescindivel
no LDD, que tem uma fungio didatica.

Mesmo nao sendo intuitiva a navegagao oferece
facilidade de aprender e de lembrar como se usa,
porém, poderia exigir menos esfor¢o cognitivo e
cliques. Para assegurar que o LDD seja facil de
aprender e usar, eficaz e agradavel poderiam ser
adotados no projeto os critérios de usabilidade para
aferir a eficiéncia (tempo gasto para completar
uma tarefa), capacidade de aprendizado (tempo
para aprender uma tarefa), facilidade de lembrar
como usar (nimero de erros cometidos ao realizar
uma tarefa) que sdo usados em outras plataformas,
como paginas web e games.

O design visual, imediatamente perceptivel, com
texto legivel (cores, fontes e constaste), icones
adequados para representar sua funcdo, destaque
diferenciado a partes importantes ¢ equilibrado,
porém pode ser melhorado, em especial nas
margens. Os componentes essenciais do design
visual envolvem a tipografia, malha grafica, grid e
o esquema de cores, que devem ser capazes de
comunicar com clareza.

7 Resultados e discussao

As abordagens e metodologias sobre usabilidade e
navegagdo estdo difundidas na Interagdo Humano-
Computador e sdo maduras no desenvolvimento de
interfaces para sistemas computacionais € mais
recentemente sdo utilizadas no projeto de paginas
web, porém, considerando que o LDD nio se
enquadra nesta categoria, os critérios podem ser
parcialmente aplicados.

O LDD ¢ uma midia digital recente, que herda
padrées e modelos do livro impresso € a0 mesmo
tempo espera-se que incorpore funcionalidades do
meio digital. Porém, no exemplar analisado, a
interface e a usabilidade deixam a desejar. A
eficécia, eficiéncia e satisfacdo podem ser
melhoradas com a utilizag@o de recursos simples e
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que estdo disponiveis em livros digitais, como
folhear as paginas, guardar a pagina em que a
leitura foi parada.

Os estudantes pretendem ler, estudar e fazer
anotagdes no LDD, porém este ndo suporta estas
agoes com a facilidade desejada e requerida,
principalmente se levar em conta a experiéncia
prévia que os estudantes t€ém com smartphones,
games e livros digitais, cuja facilidade de uso
supera o LDD analisado, assim, a satisfagdo inicial
do usudrio ¢ baixa, pois existe uma expectativa de
que seja facil de usar e incorpore recursos
presentes em outros produtos digitais.

Os critérios utilizados na avalia¢ao da usabilidade
e navegacdo mostram-se inadequados por nao
levarem em conta os aspectos didaticos e objetivos
educacionais, diferente de uma pagina de empresa
ou rede social que visa o engajamento com outros
fins, como a participagdo, fidelizacao,
entretenimento ou compra de produtos e servigos.

O LDD analisado ndo permite que o usuario
interaja ativamente com o contetdo, ndo ha links
clicaveis. O item “Quer saber mais” poderia
fornecer links clicaveis para acessar as paginas
web recomendadas ou sugerir a busca online das
outras sugestdes. Desta forma, poderia estimular o
interesse e a participacao mais ativa dos
estudantes. Algumas limitagdes sdo
compreensiveis, considerando que nem sempre ha
acesso a internet na sala de aula e quando ha, pode
ser uma fonte de distragdes em relagdo ao conteudo
do livro. Porém, quando se esta online, em casa por
exemplo, perde-se a oportunidade de aprofundar e
ampliar o contetido.

A navegacao ¢ balanceada, consistente e indica
claramente onde o leitor esta, desta forma contribui
para fornecer uma boa experiéncia ao estudante. As
diretrizes em relagdo ao layout de cores e tipos sdo
adequadas e deixam o livro agradavel. As imagens
sdao bem escolhidas, coloridas, com boa resolucao,
atraentes e ilustram a obra, entretanto, sdo estaticas
e ndo oferecem a possibilidade de serem ampliadas
ou diminuidas.

A qualidade estético funcional do projeto grafico
pode ser aprimorada, uma vez que a maioria das
paginas possui muito texto e margens pequenas,
causando poluigdo visual, sensacdo de desconforto
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e cansago para os olhos. O LDD poderia ser
composto com simplicidade e eficiéncia,
agregando recursos tecnoldgicos tipicos de outros
produtos digitais, como os livros digitais sem
finalidade didatica.

O conteudo do livro didatico € desenvolvido de
modo a contemplar as proposi¢des dos Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCN), neste sentido, o
LDD pode incorporar recursos hipermidiaticos que
atendam o que € preconizado pelos PCN, de modo
a contextualizar diferentes formas de desenvolver e
expressar 0 pensamento e a linguagem.

O processo de desenvolvimento de um LDD deve
contar com a interagdo de todos os envolvidos,
tanto no aspecto técnico (autor, designer, revisor ¢
outros profissionais), quanto no aspecto
pedagdgico (professor e aluno). Deve haver uma
preocupagao ao inserir o contetudo e recursos
(como ampliar imagens, links clicaveis, graficos,
animacao, audio, simulag¢des) que possibilitem o
aproveitamento das potencialidades do ambiente
digital.

Critérios de design de interacao devem ser
considerados para ampliar a eficacia educacional e
aproveitar a experiéncia que os estudantes trazem
da utilizacao de smartphones e games. Os critérios
e recomendacdes para paginas web podem ser
aplicadas ao LDD, desde que sejam consideradas
suas especificidades.

A compreensdo das caracteristicas do LDD
colabora para gerar novas abordagens no seu
desenvolvimento, em especial na inser¢ao de
recursos que facilitem e tornem mais dindmica e
agradavel a experiéncia dos estudantes com os
materiais digitais, de modo a contribuir para a
aprendizagem e disseminacao de conhecimentos.

8 Consideracoes finais

Esta pesquisa buscou oferecer contribui¢des para o
desenvolvimento do LDD, enfatizando a interface,
porém, € importante a participagdo de uma equipe
de desenvolvimento multidisciplinar, que ajude o
autor a desenvolver livros que oferecam, além de
conteudo de qualidade também uma experiéncia
agradavel aos estudantes. E assim, assegurar que
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os objetivos pedagogicos, ludicos e técnicos sejam
atingidos e o LDD seja um recurso melhor
utilizado na escola.

A maioria dos critérios e diretrizes de interface,
usabilidade e navegacao foram criados para o
desenvolvimento de paginas web e estdo sendo
adaptadas a outros produtos e sistemas. Neste
sentido, priorizam questdes relacionadas ao
contexto do qual se originaram. Considerando as
caracteristicas especificas e a finalidade didatica do
LDD, ¢ fundamental propor critérios voltados as
questdes pedagogicas. Esta ¢ uma linha que
pretende-se abordar em estudos futuros.

Outra possibilidade, ¢ o estudo das conexdes entre
o game educativo e o LDD, uma vez que a atual
geracgdo de estudantes utiliza dispositivos digitais
no cotidiano, com énfase nos games. Também &
necessario estabelecer critérios de analise para que
o professor possa escolher um LDD para utilizar
com seus alunos, de forma a atender seus objetivos
pedagogicos e oferecer recursos que despertem o
interesse do estudante pelos contetidos
educacionais.

Ha ainda a acessibilidade, ndo abordada aqui,
como uma oportunidade para trabalhos futuros,
visto que um dos potenciais da tecnologia digital ¢
favorecer a insercao de recursos que facilitem o
uso para todos os usuarios.

Considerando que a interface e a navegagao devem
ser invisiveis para o leitor/usuario, pode se afirmar
que o LDD analisado necessita melhorar nestes
quesitos, de forma a facilitar o uso, o aprendizado
da navegagao e oferecer uma interface mais
atraente e intuitiva. Para cumprir sua fungdo como
material didatico, o LDD deve garantir os
resultados para os quais foi projetado, levando em
consideragdo as caracteristicas ¢ necessidades do
estudante ¢ a finalidade pedagogica.

O cuidado em desenvolver uma navegagio
eficiente, intuitiva e baseada no usuario determina
o0 sucesso de uma plataforma, juntando a isto
questdes visuais e aspectos cognitivos, como a
forma de organizar e perceber as informagoes,
pode se desenvolver um LDD mais agradavel e de
facil utilizacdo. Estes aspectos dizem respeito ao
trabalho desenvolvido pelo designer, em estreita
colaboragdo com os demais profissionais que
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trabalham em todo o processo de desenvolvimento
do LDD.

O LDD analisado mostra que a complexidade do
livro didatico, abordada na problematica, pode ser
considerada um entrave para o melhor
aproveitamento dos recursos do meio digital, o que
nao ocorre com o livro digital em geral e o livro
digital infantil em particular, os quais conseguem
tirar proveito das potencialidades deste meio. Em
termos de interface, usabilidade e navegagdo os
livros digitais ndo-didaticos, os games e paginas
web evoluiram e estdo na Web 2.0, enquanto o
LDD continua na geragdo anterior, preso aos
ditames do livro impresso.
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