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O presente artigo trata do tema livro digital interativo acessado a partir de dispositivo mével. No contexto do
estudo, objetivou-se realizar uma avaliagao da interface do “Glossario Interativo Cor”, livro digital em
formato ePub, desenvolvido como apoio a disciplina de Teoria da Cor, do curso de Design da UFSC. Para
tanto, adotou-se uma abordagem empirica e prospectiva de avaliagao, utilizando-se de ensaios de
interacdo e entrevistas. A partir dos resultados foi possivel identificar o comportamento dos participantes
em relagdo a um livro interativo, seus pontos positivos e fragilidades. Dentre os resultados, observou-se
pouca familiaridade dos alunos com as funcionalidades dos aplicativos de leitura, dificuldade na
identificagdo dos recursos interativos e midiaticos vinculados ao conteudo, assim como um esfor¢o em lidar
com dois niveis de interface (do livro e do aplicativo). Essas informag6es contribuirdo para o aprimoramento
do Glossério e também para trabalhos futuros no mesmo contexto.

interactive glossary, ePub, mobility, prospecting and empirical evaluation.

This article is about the interactive digital book theme accessed from mobile dispositve. In the context of the
study, to conduct an assessment of the “Interactive Color Glossary” interface, digital book in ePub format,
developed in support of Color Theory discipline of Design course at UFSC. Therefore, was adopted an
empirical and prospective evaluation approach, using the interaction and interviews trials. From the results it
was possible to identify the behavior of participants for an interactive book, its strengths and weaknesses.
Among the results, there was little familiarity of students with the functions of reading apps, difficulty in
identifying and interactive media resources related to content as well as an effort to deal with two interface
levels (the book and the app). This information will contribute to the improvement of the Glossary and also
for future work in the same context.

1 Introducéo

A popularizacdo de notebooks, smartphones, tablets e e-readers tem ampliado a distribuicéo e o
acesso a informacgédo. Nesse sentido, o livro digital, também chamado de livro eletrénico ou
eBook?, tem ganhado maior visibilidade.

! para Procopio (2010), o eBook compreende: o software reader (aplicativo que auxilia na leitura do livro na tela); o
dispositivo de leitura (o recipiente ou o suporte dos livros); o livro (o titulo em si ou a obra escrita). Segundo Stumpf e
Gongalves (2010), pode-se considerar ainda o formato do arquivo em que a obra sera disponibilizada como elemento
integrante do livro, pois é nele que os recursos de navegacao e interatividade sdo estruturados.
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Contudo, o conceito de livro digital ndo é recente. Desde 1970 o projeto Gutenberg
digitaliza e arquiva livros em formato digital a partir de esforgos voluntarios. Porém, foi somente
no final de 1990, quando ja existiam tecnologias para a producéo de telas de alta definicao e
aparelhos portateis que grandes empresas decidiram investir no desenvolvimento de
equipamentos especificos para a leitura de livros digitais (VOLTONI, 2013). Hoje o projeto
Gutenberg conta com mais de 46 mil titulos.

Segundo Nielsen e Budiu (2014), o acesso movel a livros digitais possui vantagens. Ele
permite que, em uma viagem de 6énibus ou trem, por exemplo, 0 usuario possa carregar uma
grande quantidade de titulos sem aumentar o peso a ser carregado. Ademais, favorece a
acessibilidade de pessoas com problemas de viséo pois permite o0 aumento ou diminui¢cao do
tamanho da fonte, dependendo da necessidade e do dispositivo utilizado, associada a
flexibilidade de distanciamento entre a tela e o usuério.

Dentre os dispositivos mdveis, os smartphones estdo ganhando cada vez mais espaco
na vida das pessoas, devido a suas funcionalidades e dimensé&o. De acordo com Sanchez e
Goolsbee (2011), embora alguns estudos apontem que a leitura em telas pequenas é mais dificil
e mais lenta do que em telas maiores, grande parte das atividades realizadas nos smartphones
sdo centradas em texto. Assim, muitas vezes o usuério acaba lendo grandes quantidades de
texto em seus pequenos dispositivos (SANCHEZ; BRANAGHAN, 2010).

A partir deste contexto, o presente estudo apresenta uma avaliacéo da qualidade da
interagéo de um grupo de alunos do curso de Design da UFSC com um livro digital em formato
ePub, um glossario interativo da area de Teoria da Cor. Assim, partindo de uma abordagem
gualitativa, adotou-se técnicas como ensaios de interacdo e entrevistas com objetivo de levantar
especificidades sobre o processo de interagdo dos alunos com o glossario.

2 Livro digital

Disponiveis para compra ou acesso instantaneo em bibliotecas ou livrarias online, o livro digital
tem como principais caracteristicas a portabilidade, leveza e maior facilidade de divulgacao,
depdsito e distribuicao.

De acordo com Damé e Gongalves (2014), o livro eletronico ou livro digital &€ entendido
como um corpo que tem unidade, um instrumento que potencializa a interagao do usuario/leitor
com o conteldo a partir dos nés que ligam diferentes midias.

No meio digital, o livro se utiliza de dispositivos como indice, apéndice, resumo, nota de
rodapé e sumario na organizagdo do contetdo (LUPTON, 2006). Contudo, de acordo com
Santaella (2013), a interacdo com o livro digital possui particularidades devido ao seu suporte.
Uma delas é a espacialidade, que permite que o leitor navegue por entre diferentes caminhos a
partir de multiplas funcionalidades proprias do espaco informacional. E também a interatividade.

O livro digital pode ser criado em diferentes formatos de arquivo, alguns deles
dependentes de dispositivos especificos e softwares compativeis, como os desenvolvidos em
formato de aplicativo. Ao contrario, o ePub? pode ser visualizado em diversos dispositivos e
leitores, pois utiliza o texto fluido que se adapta as dimensées da tela, ocupando toda a area
visivel. Assim, adapta o layout conforme as necessidades de exibicdo, oferecendo controle do
tipo e tamanho das fontes, assim como a utiliza¢&@o de recursos hipermidiaticos (VOLTOLINI,
2013).

2 0O ePub é um arquivo produzido em XHTML, que tem basicamente os mesmos codigos usados por uma pagina simples
da internet em HTML, acrescido de uma folha de estilos .css para o controle do design e da diagramacé&o. Imagens e
fotos sédo embaladas, junto com o contedido — um arquivo para cada capitulo, em um arquivo com extensao ePub.
(MELO, 2011).
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Atualmente, muitos livros digitais séo projetados para serem acessados em dispositivos
moveis como tablets, e-readers e smartphones como, por exemplo, o Glossario® Interativo Teoria
da Cor, objeto de avaliac@o neste estudo.

No contexto do livro digital, mostra-se importante refletir sobre o papel da interface.

3. Interface no contexto do livro digital

A interface define as estratégias para a realizagao da tarefa e também conduz, orienta,
recepciona, alerta, ajuda e responde ao usuario durante as interagdes (CYBIS 2003). Segundo
Bonsiepe (1997, p. 10) “é a interface que faz a mediag&o da interag@o entre o usuario e o objeto
[material ou imaterial] e ela deve ‘conversar’ com o usuario mostrando a ele como interagir com o
objeto.” Para o autor, a construgdo da interface é competéncia do Design, area responsavel por
adaptar o objeto as caracteristicas fisicas e cognitivas do usuario.

De acordo com Stumpf e Gongalves (2013), dentro de um sistema digital a interface
precisa ser adequada tanto em termos funcionais quanto estéticos. Portanto, para que a
interface possua uma boa qualidade de navegagao* e usabilidade devem ser levados em
consideracgao varios fatores. Stumpf e Gongalves (2013) destaca trés variaveis, baseadas na
experiéncia dos usuarios, que determinarao a qualidade da interface e o nivel de interacgéo,
sendo eles:

1) o suporte em que o livro digital esta sendo exibido;
2) o formato de arquivo em que o livro foi produzido;

3) a necessidade ou nao de um software leitor (aplicativo de leitura) para abertura desse
formato de arquivo.

O suporte diz respeito ao dispositivo onde o livro sera exibido, como computadores, e-
readers, tablets e smartphones. O formato do livro se refere ao tipo de arquivo no qual o livro é
publicado. Grande parte desses formatos dependem de um software leitor, que determina as
possibilidades de adaptacdo do contetido as necessidades dos usuarios, como alteragao da cor
e tamanho da tipografia, controle de luminosidade, inser¢ado de marcadores e anotagdes etc
(STUMPF, 2013).

Stumpf (2013) destaca que, considerando as potencialidades oferecidas pelo livro digital,
ainda s&o poucos os titulos com bom nivel de interatividade. Para o autor, o ePub € um dos
formatos que melhor possibilita a implementagao de recursos hipermidiaticos, por ser aberto e
interoperavel, compativel com diversos aplicativos e dispositivos de leitura. Segundo Stumpf
(2013), esses recursos surgem com uma nova proposta, envolvendo o leitor ndo somente pelo
texto, mas pelas interagbes que eles propiciam.

3 Segundo a Norma ISO 1087, o vocabulario € um tipo de “dicionario terminoldgico. A versao brasileira da Norma, trata a
expressao “dicionario técnico” como termo tolerado para “dicionario terminolégico”, e “vocabulario” como termo tolerado
de glossario”. Baseados na pratica cotidiana, em que observa-se que os termindlogos ora empregarem “dicionario
terminolégico”, ora vocabulario e até mesmo (mais raramente) glossario para designar o mesmo tipo de obra
terminogréfica, optou-se por adotar como sinénimos “dicionario terminolégico” e “vocabulario”, reservando o termo
glossério para designar obras lexicograficas ou terminograficas com seus equivalentes em uma ou mais linguas, sem

defini¢cBes. De acordo com o Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa Glossario € "1. Vocabulario ou livro em que se
explicam as palavras de significagéo obscura. 2. Vocabulario de um texto ou obra".

4 Navegacdo em um ambiente hipermidia € o deslocamento do usuario no espago formado pelos nés e pelas ligagdes.
(ULBRICHT, 2006)
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Avaliacdo de interface com foco na usabilidade

Para avaliar a interacdo e a interface no contexto do livro digital, recorre-se ao escopo da
usabilidade. Nielsen e Loranger (2007:XVI) conceituam usabilidade, como “um atributo de
qualidade relacionado a facilidade de uso de algo”. Assim, para os autores, usabilidade é um
conjunto de propriedades de uma interface que relne componentes como: facilidade de
aprendizado, eficiéncia de uso, capacidade de memorizacao, baixo indice de erros, satisfacédo e
prazer de uso.

Segundo Dias (2007), a facilidade de aprendizado esté4 ligada a desenvoltura do usuario
inexperiente em um determinado sistema durante sua primeira interacdo. A eficiéncia se refere a
essa mesma desenvoltura, porém no caso de usuarios experientes, que ja adquiriram certo grau
de proficiéncia no sistema. A facilidade de memorizacéo se aplica a usuarios casuais ou
intermitentes, que usam o sistema esporadicamente e, por isso, precisam lembrar facilmente
como o sistema funciona, como base em seu aprendizado anterior. A baixa taxa de erros trata da
reducdo das chances do usuério executar a¢cfes indesejadas. E a satisfagdo subjetiva considera
se a experiéncia do usuério durante a interacao foi agradavel ou néo.

Em funcéo da ampliacdo de aplicacBes e funcionalidades proporcionadas pelos sistemas
digitais interativos, a avaliagdo da usabilidade a partir da experiéncia do usuario tem se tornado
uma pratica cada vez mais recorrente (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005). Essa avaliacao
tem como foco a qualidade da interacéo e busca identificar como o usuério se sente durante a
interagdo com o sistema.

De acordo com Dias (2007), os métodos de avaliagédo de usabilidade que envolvem a
participacgdo direta dos usuarios sédo chamados de Testes com 0s usuarios e se dividem em
métodos prospectivos e empiricos. Os métodos prospectivos permitem ao avaliador conhecer as
experiéncias, opinides e preferéncias dos usuarios ao utilizarem determinado sistema e podem
ser usados em qualquer fase do projeto. Tem como principais métodos o0s questiondrios e as
entrevistas. J& os métodos empiricos, também conhecidos como ensaios de interacédo, buscam
coletar dados quantitativos e/ou qualitativos a partir da observacdo da interacé@o entre usuério e
sistema (DIAS, 2007).

Os ensaios de interacdo envolvem pessoas representativas do publico-alvo do sistema
realizando tarefas tipicas. Ao contrario da concep¢éo mais recorrente, geralmente associada a
testes de usabilidade, tem como foco a qualidade das interagfes que se estabelecem entre
usuario e sistema e nao seus aspectos ergonémicos (DIAS, 2007).

Partindo do pressuposto de que a percepcao do usuério € fundamental para o design de
conteudos digitais, esse artigo apresenta uma avaliagdo empirica e prospectiva® do Glossario
Interativo Teoria da Cor, que teve como objetivo identificar as facilidades e dificuldades dos
usuarios frente ao Glossario, cujos resultados serdo considerados para o redesign do mesmo.

4 Procedimentos metodoldgicos

Como técnicas de avaliacdo prospectiva e empirica para avaliagdo do glossario, foram
realizados nesse estudo ensaios de interacdo e entrevistas, envolvendo quatro alunos do
primeiro semestre da graduagdo em Design da UFSC - dois da turma de 2014 e dois de 2015.
Os ensaios aconteceram em dois momentos: dezembro de 2014 e margo de 2015. Os
participantes da turma de 2014 possuiam conhecimento prévio do Glossario, a partir de
atividades propostas em sala de aula realizadas ao longo do semestre. Ja os da turma de 2015,

5 Em uma pesquisa anterior foram realizadas também avaliagdes do Glossario na forma de questionario, observagdes e
entrevistas.
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nao possuiam contato anterior com o Glossario. Ap6s uma breve apresentacao do Glossario,
séo explicitados os principais procedimentos metodoldgicos que nortearam o estudo.

Breve apresentacédo do Glossario Interativo Teoria da Cor

O Glossério, ainda em fase de protétipo, foi elaborado com base no contetidos desenvolvido por
Gongalves (2008) para o recurso eletrénico Fundamentos da cor . Foi planejado e implementado
por uma equipe vinculada a linha de pesquisa “Publica¢des digitais interativas”. Ele tem como
objetivo auxiliar o ensino da disciplina de Teoria da Cor, que faz parte do curriculo da graduacédo
em Design. Seu acesso € gratuito e independente de internet.

O Glossério interativo possui cerca de 240 verbetes relacionados a Teoria da cor,
divididos em 21 capitulos organizados em ordem alfabética. O acesso a esses verbetes ocorre
por meio de um menu - gerado automaticamente pelo proprio ePub - ou do Sumario exclusivo do
Glossario - onde cada letra apresenta uma cor diferente em escala de valor, assim como na
abertura do capitulo e no titulo de cada verbete. O Glossério possui links internos que déo
acesso a termos relacionados, notas e referéncias bibliogréaficas. Utiliza como recursos
midiaticos textos, videos, imagens e animacdes interativas, conforme pode ser visualizado na
figura 1.

Fig. 1. Imagens de trés telas do Glossario, sendo uma com o Sumario e as demais com contetdos do livro que utilizam

..... wo = 10:43 63%

sesse VIVO = 1045 6396 a8 -0
~

A Q Biblioteca A Q[
Biblioteca = A Q@ A G | RS S A QU

P M: d istre
Sumério arcas de registro

Marcas com desenhos em cruz
Cyan, Magenta, Yellow, Black. Sistema de &

q“z sédo colocadas para contro- ‘composicio de cores sublrativas primarias
le de sobreposigéo das cores de usadas na impressio de policromias
impressao, nos filmes, nas mon- Quando pontos dessas cores sio

tagens e na impressao. Tam- ‘combinados em diferentes densidades,
bém conhecida como “mosca” obtém-se uma grande variagao de cores.

n ou cruz de registro
. . =
=
; , I
n n

Voltarap. 46 6de247  restalpagina Voltar ap. & 27200433  rostam 24 pég. Voltarap. 147~ 40de247  restam 37 pég.

O Glossério foi desenvolvido, no ambito do design visual e da implementa¢éo, tendo em
vista seu acesso a partir de smartphones. Seu design visual seguiu tendéncias do flat design que
caracteriza-se por uma interface plana e minimalista, focada na simplicidade. De acordo com
Pratas (2014), o flat design é um estilo oposto ao Skeuomorph, também conhecido como
realismo, muito utilizada durante 2012 e 2013, que tem o objetivo de representar os objetos da
interface de forma realista.

O design explora o uso de diferentes tipografias com formas simples, privilegiando o
conteldo. Essas qualidades se mostram adequadas ao projeto do Glossario cuja interface foi
projetada a partir de codigos em HTML e CSS.

Devido a grande quantidade de dispositivos existentes, o Glossario Interativo da Cor foi
projetado para ser responsivo, ou seja, seu layout se adapta a tela do dispositivo onde o livro é
visualizado. Nesse caso, a interface projetada por codigo pode tanto ser aumentada ou reduzida
sem comprometer o estilo visual.
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Os procedimentos para a avaliacdo do glossario foram organizados a partir de sete
principais etapas: 1. Definigdo dos objetivos da avaliagao e técnicas adotadas; 2. Planejamento
das tarefas (tarefas, local de realizacdo forma de documentacéo); 3. Planejamento da entrevistas
(local de realizagédo forma de documentacéo); 4. Selecdo dos participantes do ensaio; 5.
Realizag¢é@o das observacdes; 6. Tratamento dos dados; e 7. Discusséo dos dados.

5 Resultados

Os ensaios de interacéo foram realizados em espacos fechados, como laboratérios. Cada ensaio
foi mediado por um dos pesquisadores, autores deste artigo. Inicialmente, o participante era
esclarecido sobre os objetivos da pesquisa e, em seguida, orientado a fazer o download do
arquivo do Glossario no Moodle da disciplina e também a abrir o livro no aplicativo de leitura.
Caso o participante néo tivesse nenhum aplicativo de leitura em seu smartphone, era orientado a
instalar o Gitden Reader, que a partir de testes realizados anteriormente teve bom desempenho
na apresentacao do livro.

Durante o ensaio o participante precisava realizar trés tarefas pré-definidas que propunham o
acesso a imagens e recursos interativos do livro e oportunizavam a utilizacdo de recursos de
navegacao e marcacéo de texto do aplicativo de leitura. As tarefas eram:

1. Encontrar o termo "Contraste” (observar o caminho percorrido e se acessam as
interacdes), ler o termo e marcar um trecho do texto;

2. Ler os termos "Sintese Aditiva" e "Sintese Subtrativa" e explorar os recursos
interativos oferecidos;

3. Encontrar o termo "Tira de Cor" e acessar sua referéncia bibliografica (observar se
faz acesso a referéncia Offset). Voltar para o termo.

Apés, o participante precisava responder a algumas questdes sobre seu perfil e experiéncia
de interac@o com o Glossério. Todas essas informagfes estavam registradas em um protocolo
gue serviu de guia para a realizagdo dos ensaios. As observacdes feitas durante os ensaios
foram registradas pelas pesquisadoras na forma de anotacdes.

Na figura 2, apresenta-se de forma sintética os principais dados levantados sobre o perfil dos
quatro participantes.

Fig. 2 - Sintese dos dados levantados sobre o perfil dos participantes.

6 Cada sistema operacional do smartphone geralmente acompanha ou recomenda um aplicativo para leitura de
publicacdes digitais, como o iBooks, exclusivo para Iphone; o Google Play, o Bluefire, para Android; o Bookviser, o
Freda, para Windows Phone, entre outros.
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A B c D
Turma 2014 2014 2015 2015
Idade 24 18 18 22
Smartphone Samsung Samsung Sony Xperia Samsung
Galaxy S4 Galaxy S3 Galaxy Duos
Aplicativo Gitden Gitden . Gitden
Reader Reader e Reader
Background Experiente Experiente Iniciante Iniciante
Duragao* 12 minutos 15 minutos 16 minutos 17 minutos

*tempo de duragéo inclui a concluséo do ensaio, desde a realizagdo das tarefas até a aplicagéo das
questdes da entrevista.

O aplicativo Bookviser, utilizado pela participante C, foi escolhido como uma alternativa para
o Gitden Reader, que ndo é compativel com o sistema operacional Windows Phone.

Resultados dos ensaios de interacdo

Todos os participantes conseguiram encontrar o termo solicitado na primeira tarefa, mas
o fizeram de formas diferentes. O participante A, tentou usar a ferramenta de busca, mas teve
dificuldades. Entao, optou por utilizar o sumario do préprio livro e, apds navegar tela a tela entre
0s termos que comecam com a letra C, até encontrar o termo solicitado. Os participantes C e D
iniciaram a busca pelo sumario e, apés, utilizaram a navegacéo tela a tela entre os termos.
Porém, o participante D enfrentou problemas quanto a configuracdo dos contetidos, que
dificultaram sua navegacédo pelo sumério e o fizeram optar pela navegacao tela a tela. Por fim, o
participante B optou pela navegacéo tela a tela desde o comeco da tarefa. Contudo, em funcao
da demora no carregamento dos contelidos, acabou esquecendo da tarefa e precisou solicitar a
moderadora que a repetisse.

Os participantes A, C e D conseguiram marcar um trecho do texto, sendo que os dois
primeiros o fizeram com facilidade e o Ultimo apos tentar fazé-lo a partir de um toque de longa
duracao sobre o texto. A participante B realizou a marcagao da pagina e nédo do texto,
demonstrando nédo perceber a diferenca entre os dois recursos.

Sintese das estratégias de navegacao utilizadas pelos participantes durante a tarefa:

Participante A: Busca* > Sumario > Navegacao tela a tela
Participante B: Navegacao tela a tela

Participante C: Sumario* > Navegacdo tela a tela
Participante D: Suméario > Navegacao tela a tela

*enfrentando dificuldades

Tarefa 2

Assim como na tarefa anterior, todos os participantes encontraram os termos solicitados,
mas com diferentes trajetdrias. O participante A utilizou o recurso de busca, encontrando os
termos com facilidade. Os participantes B e C utilizaram a navegacéo tela a tela entre os termos
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do anteriores aos solicitados. Em funcéo de problemas na configuracdo dos conteudos, a
participante C tentou instalar outro aplicativo de leitura, mas como néo teve sucesso, retornou ao
aplicativo inicial, dando continuidade a busca inicial. O participante D também utilizou o recurso
de busca, mas como ndo obteve um resultado preciso, utilizou também a navegacéo tela a tela
até a localizacéo dos termos solicitados.

Os recursos interativos ndo foram exibidos adequadamente pelo aplicativo de leitura
para trés dos participantes. Para o participante A o aplicativo exibia como uma imagem estatica,
enquanto para os participantes B e C estava ausente, sendo substituido por seu cédigo-fonte. Ja
0 participante D conseguiu visualizar os recursos interativos corretamente. Porém, suas
propriedades interativas sé foram percebidas e exploradas apds a indicacdo da moderadora.
Esse mesmo participante também explorou varios recursos do aplicativo de leitura durante a
tarefa. Dentre eles, divisao da tela em duas paginas, aumento do tamanho de fonte e inverséo
de contraste entre texto e fundo.

Sintese das estratégias de navegacéo utilizadas pelos participantes durante a tarefa:

Participante A: Busca

Participante B: Navegacdao tela a tela
Participante C: Navegacéo tela a tela*
Participante D: Busca > Navegacdo tela a tela

*enfrentando dificuldades

Tarefa 3

Também nessa tarefa, todos os participantes encontraram o termo solicitado, com
facilidade, sendo que A e D utilizaram o recurso de busca e B e C, a navegacao tela a tela.
Contudo, a segunda parte da tarefa se mostrou mais complexa.

Os participantes A, B e C conseguiram acessar as referéncias do termo “Tira de Cor”,
sendo que os dois ultimos o fizeram com facilidade. O participante B nem mesmo precisou clicar
no link, pois as referéncias se mostravam visiveis logo abaixo do termo. Ja o participante A
demonstrou certa davida ao clicar sobre o link, que exibiu as referéncias na forma de uma janela
pop-up. Por outro lado, o participante D ndo conseguiu acessar as referéncias, mesmo sem
saber de seu fracasso, ja que clicou acidentalmente sobre outro link proximo.

Todos os participantes conseguiram retornar ao termo “Tira de Cor”, porém um deles
teve dificuldade. O participante C tentou usar o botéo voltar do dispositivo, mas este o levou para
a tela inicial da lista de livros do aplicativos de leitura. Por isso, ele precisou abrir novamente o
Glossario e utilizar o recurso de busca para localizar novamente o termo solicitado.

Apenas o participante D acessou o link para o termo “Offset”, contido no em “Tira de
Cor”, mas de forma acidental, acreditando que ser tratava das referéncias.

Sintese das estratégias de navegacao utilizadas pelos participantes durante a tarefa:

Participante A: Busca
Participante B: Navegacéao tela a tela
Participante C: Navegacao tela a tela
Participante D: Busca > Navegacdo tela a tela
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Fig. 3 - Imagem de uma participante durante o ensaio de interagao.

Apés a realizacdo das tarefas, os alunos foram entrevistados sobre questdes
relacionadas ao Glosséario como frequéncia de uso, utilidade das imagens apresentadas,
facilidade em compreender o vocabulario, sugestdes para aprimoramento do Glossério, entre
outras. As respostas sdo apresentadas a seguir.

Resultados das entrevistas

Quanto a frequéncia de uso do Glossario os participantes A e B, ambos da turma de 2014,
disseram ter acessado o Glossario varias vezes. Contudo, o participante A precisou instalar o
aplicativo de leitura e fazer o download do arquivo do Glossario no momento do ensaio. Os
demais, C e D, ndo o acessaram anteriormente.

Sobre a relagdo entre imagem e compreensédo do texto, todos os participantes afirmaram
gue as imagens ajudam na compreensédo do contetido. Contudo, apenas um deles, D, conseguiu
citar como exemplos as imagens do termo “Offset” e “Tipografia”.

Sobre a facilidade de leitura, todos os participantes consideraram a leitura confortavel,
inclusive a participante C, que enfrentou problemas de configuracdo do contetido em alguns
textos. Essa facilidade de leitura foi atribuida, sobretudo, ao tamanho adequado das fontes e sua
possibilidade de ajuste no aplicativo. Por outro lado, a participante B considerou alguns dos
textos muito longos.

A respeito do vocabulario utilizado, todos os participantes consideraram o vocabulario
utilizado nos textos adequado, atribuindo-lhe os adjetivos simples e claro.

Sobre a visibilidade dos links, os participantes A, C e D consideraram os links facilmente
perceptiveis, ao contrario de B que os considerou pouco visiveis.

Em relacao a visibilidade dos recursos interativos, todos participantes consideraram a
funcdo dos recursos interativos ndo explicita, sendo que os participantes A e B ressaltaram
também seus problemas de funcionamento. Ja o participante D, que conseguiu interagir com o0s
recursos interativos, enfatizou que esses recursos contribuem para a compreensao dos
conteudos, mais do que as imagens.
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Para o aprimoramento do Glossario, o participante D sugeriu que os links oferecam uma
forma simples e evidente de retornar ao termo que Ihe direcionou; a participante B, que a
ferramenta de busca seja aprimorada, tornando os resultados mais precisos; e o participante A,
gue a interatividade dos recursos seja mais evidente; e que os videos sejam melhor
diferenciados dos recursos interativos’.

A partir desses resultados é possivel identificar que a usabilidade do Glossario teve um
bom desempenho em termos de eficiéncia, ja que a maioria das tarefas foi realizada
completamente pelos participantes. A tarefa 1 foi realizada completamente pelos participantes A,
C e D, e parcialmente pelo B. Ja a tarefa 2 foi realizada completamente pelo participante D e
parcialmente pelos demais. Enquanto a tarefa 3 foi realizada completamente pelos participantes
A, B e C e parcialmente pelo D.

Nos casos em que as tarefas ndo foram completamente executadas, a eficacia do
Glossario foi limitada pelos mesmos fatores que comprometeram sua eficiéncia. Dentre eles, a
falta da familiaridade dos participantes com livros digitais, com o aplicativo de leitura utilizado e,
de forma geral, com os smartphones. Isso fica evidente pela dificuldade enfrentada por alguns
alunos durante o ensaio de interacdo, principalmente no uso de ferramentas basicas.

Durante a realizacao das tarefas, para iniciar a busca os participantes usaram mais
comumente a ferramenta de busca e a havegacdao tela a tela, sendo o sumério a Ultima opgéo.
Isso mostra que os alunos estdo mais habituados com ferramentas comuns a outros contelidos
web e aplicativos do que ferramentas especificas de leitura. Ademais, os alunos também
demonstraram davidas na realizacao das tarefas, fazendo confuséo entre agbes como marcacao
de texto e marcacao de péagina, acesso a links internos e links da referéncia.

Sua eficacia e eficiéncia também sofreram o prejuizo dos problemas técnicos surgidos
durante os ensaios de intera¢do como falhas na apresentacao dos conteldos, videos, imagens -
relacionados ao desempenho dos aplicativos de leitura - e, principalmente, as intera¢cdes
desenvolvidas especificamente para o livro. E também pela falta de padronizacdo entre esses
aplicativos, que apresentaram de formas distintas elementos do layout como abertura de
capitulo, sumario, referéncias e notas de rodapé, dificultando seu reconhecimento.

Ademais, esses dois fatores de usabilidade também foram influenciados pela dificuldade
dos participantes em identificar a qualidade interativa de alguns recursos e diferenciar midias
como imagens e videos. Isso fica evidente na fala e também na postura de alguns alunos que
ignoraram esses recursos durante os ensaios de interacdo, mesmo tendo enfatizado sua
importancia para a compreensédo do contetido durante as entrevistas.

Percebe-se que em relacao ao tempo total do ensaio o contato prévio ou a inexperiéncia
dos alunos com o Glossario ndo tiveram muita influéncia. Os alunos da turma de 2015 que eram
iniciantes levaram apenas alguns minutos a mais, se comparados com 0s alunos experientes.
Ademais, é preciso considerar que um dos alunos iniciantes explorou mais os recursos do livro,
por curiosidade, e que a outra teve dificuldades no carregamento de paginas, imagens e
recursos, necessitando baixar outro aplicativo de leitura durante o ensaio e, sem sucesso,
retornar ao inicial.

Por fim, os dados também apontam que Glossario teve uma boa aceitacéo, ja que a
maior parte das respostas da entrevista foram favoraveis. Aspectos relacionados a legibilidade
dos textos, adequacao do vocabulario utilizado nos textos e a contribuigdo das imagens para a
compreenséo dos contelidos, por exemplo, foram apontados de forma positiva entre os
participantes. Isso mostra que, mesmo tendo algumas dificuldades durante a interaco, 0s
participantes perceberam o Glossario positivamente.

7 Nesse caso, a participantes se referia a um video do Glossério que possui execucdo automéatica e, por isso, ndo
apresenta o icone do comando “play” em sua tela inicial.
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Todas as questdes anteriormente citadas dizem respeito a facilidade de uso do
Glossario e, por isso, merecem especial atencéo nesta pesquisa. Assim, na sequéncia é
apresentada uma sintese dos principais resultados da avaliacao.

Quanto ainterface do Glossario em si:
=  Facilitar o retorno dos links para o termo de origem;
®=  Tornar a presenca dos videos mais explicita;
= Atentar para a extensdo dos textos;

®=  Tornar mais explicita a presenca dos recursos interativos.

Quanto a interface do aplicativo de leitura:
= Aprimorar ferramenta de busca, tornando-a mais precisa;

= Corrigir os problemas de carregamento dos recursos interativos.

Juntamente com outros dados de pesquisas anteriores tais como Stumpf (2012), Damé
(2014), esses aspectos servirdo de referéncia para o aprimoramento do Glossario e também
para trabalhos futuros no mesmo contexto.

6 Consideracdes finais

A partir dessa pesquisa foi possivel constatar a emergéncia dos livros digitais, que oferecem
vantagens relacionadas a sua portabilidade, leveza e maior acesso tendo em vista 0s processos
de divulgacéo, depdsito e distribuicdo. Nesse sentido, os smartphones demonstram grande
potencial enquanto fonte de acesso a livros digitais, ja que possuem capacidade tecnoldgica
para isso, e, por serem praticos e multifuncionais, fazem cada vez mais parte das atividades
cotidianas dos alunos.

Contudo, € preciso considerar que 0 acesso a livros digitais a partir do smartphone sofre
influéncia da experiéncia do usuario com esse tipo de dispositivo, que possui seus préprios
recursos e caracteristicas de interacdo. Da mesma forma, sofre a influéncia da familiaridade do
usuéario com o tipo de material, ja que o livro digital se utiliza de componentes editoriais proprios
como indice, apéndice e sumério. No estudo aqui desenvolvido, foi possivel perceber os efeitos
da pouca familiaridade dos participantes com livros digitais e os recursos dos aplicativos de
leitura para a interagéao.

O estudo mostrou, ainda, que os aplicativos de leitura possuem recursos e formas de
apresentagéo do contetdo diferenciadas e limitagdes entre si, dificultando o acesso e o uso, pois
ndo possuem um padrédo de funcionamento e interacdo. Tal diversidade interfere diretamente
sobre a qualidade do préprio livro e também sobre a interac@o, que muitas vezes ndo pode ser
realizada conforme planejado. A solucdo para esses problemas depende, sobretudo, do
aperfeicoamento da tecnologia atual, mas podem ser amenizados pela inclusdo de solugfes
alternativas em projetos quando identificados precocemente.

Assim, o desenvolvimento de livros digitais pode prever a realiza¢do de acfes para a
familiarizacdo dos usudrios com os dispositivos, com os aplicativos de leitura e com os proprios
livros. Ademais, deve priorizar a usabilidade, visando facilitar a intera¢c@o e minimizar os
possiveis problemas. Essas acdes contribuirdo para que os usuarios se sintam confortaveis
durante a interacdo e usufruam das vantagens dos livros digitais, facilitadas pela utilizacdo do
dispositivo mével.

Por isso, dando continuidade a esse estudo pretende-se analisar os pontos de
aprimoramento do livro levantados pelos participantes, sobretudo em termos da interface do
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arquivo, com o objetivo que criar solu¢gbes a serem aplicadas na forma de um redesign,
contribuindo assim para futuras intera¢cdes com o Glosséario.
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