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RESUMO

Ha um crescente aumento do uso de dispositivos digitais em diferentes tipos de atividades nos
ultimos tempos. A exemplo da atividade de leitura de livros digitais (e-books), devido ao
aumento da producédo e vendas do conteudo digital e dos dispositivos. Os e-readers e o0s
tablets sdo dois dos artefatos mais utilizados para esta atividade atualmente. Sendo assim, o
objetivo deste artigo é apresentar uma avaliagdo comparativa de usabilidade realizada com
quatro modelos utilizados na atividade de leitura de e-books (dois e-readers e dois tablets). A
avaliagdo e os testes de usabilidade foram realizados a partir dos principios de Jordan (1998).
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ABSTRACT

There is an increasing use of digital devices in different types of activities in recent times. For
instance: the activity of reading digital books (e-books), due to increased production and sale of
digital content and devices. E-readers and tablets are two of the most used equipment for this
activity today. Therefore, the purpose of this article is to present a comparative evaluation of
usability held with four models used in e-book reading activity (two e-readers and two tablets).
The evaluation and usability tests were conducted on the principles of Jordan (1998).

1. INTRODUGAO

A Camara Brasileira do Livro (CBL) realizou sua primeira pesquisa em ambito nacional
em 2013 sobre a importancia do mercado de leitura digital no Brasil e suas principais
tendéncias. Nesta pesquisa 68% das editoras entrevistadas (de um total de 126)
afirmou comercializar livros digitais, dentre as que responderam sobre a relagéo entre
o prego do livro digital e impresso; mais de 50% declarou que o livro digital chega a ser
40% mais barato que o impresso.

Com uma década de uso, os leitores digitais ainda trazem a tona uma série de
debates a respeito dos beneficios e maleficios da atividade de leitura realizada em
dispositivos digitais. Contudo, apesar da resisténcia por parte dos usuarios o uso de
dispositivos digitais para este fim vem tornando-se mais comum na vida de todos
(RODRIGUES, 2013).

Os beneficios elencados sao inumeros, desde a praticidade em transportar um imenso
acervo, dentre livros, revistas e outros, além de haver a possibilidade de realizar o
download de novos conteudos em qualquer lugar, através da conexao com a internet
disponivel em muitos dispositivos. Aliado a tudo isto, esta a consciéncia ecoldgica
agregada aos seguintes artefatos, em funcao da prevengao ambiental e redugdo do
desmatamento. Além de pregos mais atrativos nos livros digitais do que os observados
nas publicagdes impressas.

Apesar de existirem varios tipos de dispositivos que permitem a leitura dos livros
digitais, como computadores pessoais, smartphones e tablets, o0s mesmos sao mais
abrangentes em suas fung¢des, ndo tendo sido projetados pra este fim especifico.
Algumas empresas identificaram a necessidade de oferecer melhor qualidade a leitura
digital e assim desenvolveram os leitores de livros digitais, os e-readers, aparelhos
que simulam a leitura como em livros impressos, agregando ainda outras vantagens
dos demais dispositivos como o acesso aos recursos da internet.

Partindo dessa premissa, o uso dos e-readers, a principio, deveriam apresentar um
melhor desempenho quanto a interagdo com os usuarios do que em outros
dispositivos na atividade de leitura digital, uma vez que, os mesmos foram projetados
para esta finalidade. Essa, portanto, € a hipotese inicial desta pesquisa.

Sendo assim, este artigo tem o objetivo de apresentar uma andlise comparativa de
usabilidade com e-readers e tablets utilizados na atividade de leitura.



2. REFERENCIAL TEORICO

Os livros digitais, também chamados de e-books, estdo cada vez mais se
popularizando na editoras/lojas especializadas. Segundo Garcia, Diaz e Arévalo (apud
DANTAS, 2011, p.23) um livro eletrénico ou digital pode ser definido como

uma versao digitalizada de um livro, uma obra que seja legivel em
uma tela, ou mesmo qualquer arquivo que esteja em formato digital e
que tenha como objetivo ser descarregado e visualizado a partir de
dispositivos electronicos.

O grande impulsionador para a criagao e desenvolvimento dos conteudos em forma
digital foi sem duvida a propagacao do uso dos computadores pessoais. Contudo, com
0 avanco da tecnologia dispositivos digitais portateis foram sendo criados.

Para a realizacao de atividades de leitura foram desenvolvidos algumas tecnologias e
dispositivos ou artefatos digitais. Silva (2014) primeiramente apresenta a tinta
eletrbnica como uma tecnologia desenvolvida para a atividade de leitura digital. Esta
tecnologia usada pelos e-readers, surgiu como uma forma de aproximar os usuarios
de livros comuns dos livros digitais, tendo como objetivo simular a superficie de um
papel no dispositivo de leitura. Segundo Araujo (2013), trata-se de uma tecnologia que
que permite leveza ao aparelho e longa duracéo da bateria. Esse tipo de tecnologia se
comparado com os principios de Patrick Jordan (1998) se enquadra no quesito de
compatibilidade com outros tipos de produtos, no caso livros fisicos. Além do critério
de transferéncia apropriada de tecnologia, pois com a “tinta eletrénica” foi possivel
estimular o uso de livros digitais recriando o ambiente semelhante aos livros fisicos.

Dantas (2011) cita como tipos de suportes que podem ser utilizados para a leitura de
um e-book, os quais trazem consigo formas e caracteristicas distintas de interagao: o
computador, telefones moéveis (para leituras rapidas) e os dispositivos portateis de
leitura: os e-readers que sao exclusivos para a atividade e por fim, e os tablets que
tém conseguido agregar ferramentas de computador e mobilidade dos e-readers e dos
telefones moéveis.

Apesar dos e-readers possuirem uma priorizacao de funcionalidade e informacéao para
a atividade de leitura digital, Silva (2014) coloca que, os tablets atualmente
representam uma grande parte dos dispositivos utilizados, principalmente pela maior
funcionalidade deles em relagao aos e-readers.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A usabilidade de quatro modelos de dispositivos digitais foram avaliados, através de
testes com usuarios durante o manuseio dos artefatos, em uma instituicdo de Ensino
Superior em Pernambuco. A pesquisa teve como base de avaliagdo de usabilidade os
principios de Jordan (1998, p. 25-38), quais sejam:

1. Consisténcia — projetar produtos de maneira que tarefas similares
sejam executadas de modo similar. Inconsisténcias s&o provaveis a
levar a erro.



2. Compatibilidade — projetar um produto de modo que seu método de
operacdo € compativel com as expectativas baseadas no
conhecimento de outros tipos de produtos e do ,mundo exterior®.

3. Consideragao de recursos do usuario — projetar um produto de
maneira que seu meétodo de operagao leve em conta as necessidades
dos recursos do usuario durante a interagao.

4. Feedback — projetar um produto de maneira que as ag¢des tomadas
pelos usuarios sejam reconhecidas e uma indicagédo significante é
dada sobre o resultado dessas acdes

5. Prevengao de erro e recuperagao — projetar um produto de modo
que a probabilidade de erro do usuario seja minimizada e de modo
gue se erros ocorrerem sejam corrigidos rapidamente e facilmente.

6. Controle do usuario — projetar um produto de modo que a extenséo
que o usuario tem controle sobre as agdes tomadas pelo produto e o0
estado que o produto esta € maximizado.

7. Claridade visual — projetar um produto de maneira que a
informagdo mostrada possa ser lida rapida e facilmente sem causar
confuséo.

8. Priorizagado de funcionalidade e informagéo — projetar um produto
de maneira que as funcionalidades e informagbes mais importantes
séo facilmente acessiveis ao usuario.

9. Transferéncia apropriada de tecnologia — fazer uso apropriado da
tecnologia desenvolvida em outros contextos para aumentar a
usabilidade de um produto.

10. Clareza — projetar um produto de maneira que dicas sejam dadas
tal para sua funcionalidade e método de operagao.

A escolha dos dispositivos se deu em funcdo do acesso. Foram utilizados para a
avaliagao: dois dispositivos e-readers (Modelo A e B — Figura 1), ambos com tela de 6°
tipo e-ink ou tinta eletrdnica, e dois tablets (Modelos C e D — Figura1), com tela de 8" e
10” respectivamente, a partir dos aplicativos Play Livros e Ibooks nativos de cada
dispositivo. Os modelos possuem sistema touchscreen, exceto o Modelo B.

Figura 1 — E-readers e Tablets utilizados.
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3.1 Instrumento de Coleta de Dados

O teste com os usuarios foi feito através de um questionario de observagado, onde
cada participante respondeu as questdes propostas, enquanto realizava as tarefas
requeridas diretamente no dispositivo.

As questdes e tarefas propostas nos questionarios tinham como base as atividades



principais dos leitores digitais com os dispositivos, através das quais foi possivel
avaliar o desempenho e satisfagao do usuario. Para tanto, o dispositivo e as tarefas
foram explicadas individualmente.

Para a realizacdo dos testes os participantes deveriam realizar as seguintes tarefas,
nesta sequéncia: 1 - Ligar o aparelho; 2 - Desbloquear tela; 3 - Selecionar aplicativo; 4
- Escolher o livro 'Orgulho e Preconceito’; 5 - Alterar fonte atual para Sans; 6 - Ir para
capitulo 51; 7 - Ler as 3 primeiras paginas; 8 - Procurar o significado de uma palavra; 9
- Voltar a pagina inicial; 10 - Desligar o aparelho.

Os formularios apresentaram questdes abertas para indicagdo da opinidao do usuario,
questdes fechadas (sim/n&o) e escala de medicao de dificuldade (1. Muito facil, 2.
Facil, 3. Mediana, 4. Dificil e 5. Muito dificil), além do checklist do observador para
confirmacao da execucdo das atividades e opinido do especialista. Sendo assim, o
questionario foi subdividido em duas partes: 1: dados de identificacido, e informacdes
relevantes a respeito da atividade de leitura para o usuario e seu conhecimento sobre
artefatos digitais; 2: aspectos de usabilidade do produto, onde foi realizada a analise
das tarefas propostas para realizagdo e medi¢cao da eficacia (realizacdo das tarefas),
eficiéncia (niveis de dificuldade) e satisfagdo de uso.

Para a definicdo das tarefas para a atividade de leitura nos dispositivos que seriam
analisados foi realizado um teste piloto do instrumento, a fim de ajustar algum ponto,
caso necessario. Desta forma, foi possivel antecipar situacbes no teste, como média
de tempo de cada usuario, caracteristicas do fluxo de tarefas e melhor definicdo do
nivel de dificuldade.

Sobre os procedimentos da pesquisa, cada participante portando o dispositivo foi
realizando as tarefas previstas no roteiro dado, e simultaneamente respondendo ao
questionario. Ao mesmo tempo, um moderador atuava em seu entorno, para garantir
melhor coleta de dados durante o teste, orientando e acompanhando os usuarios (até
trés simultaneamente), através de um checklist.

3.2 Ambiente da Pesquisa

Os testes foram realizados em um ambiente controlado, com o intuito ndo apenas de
manter a atengdo e foco do usuario sem a intervengédo de elementos externos, como
também aproximar o mesmo de uma situacdo cotidiana de leitura. Num ambiente
climatizado, o usuario foi conduzido a uma mesa, onde os questionarios e os
dispositivos foram posicionados. Concluido o teste, o moderador conduzia o usuario
através do trajeto definido até a saida, para ndo que ndo houvessem intervengdes nos
outros usudrios presentes.

3.3 Participantes da Pesquisa

Os participantes escolhidos para a realizagdo dos testes foram alunos e professores
da graduacao e pés-graduagcdo de uma Universidade Publica de Pernambuco, os
quais estavam dispostos a dedicar-se a pesquisa durante o tempo proposto
(aproximadamente 20 minutos), além de apresentarem interesse pela leitura e
afinidade com dispositivos digitais. Foram aplicados 40 questionarios no total em dois
dias de teste, contudo 4 usuarios ndo responderam o questionario completamente e



foram portanto excluidos, totalizando uma amostra de 36, da qual foi subdivida em
quatro grupos (um por dispositivo) de 9 participantes.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1 Resultados dos Testes com os Participantes

Os participantes da pesquisa foram predominantemente do sexo masculino (70%)
entre 16 e 27 anos, a maioria cursando graduacao e com habito de leitura frequente
(80%). Todos os participantes afirmaram utilizar algum(ns) dispositivo(s) digital(is), os
mais citados foram: smartphones (40%), tablets (20%), MP4 players (20%) e e-
readers (10%).

Sobre o interesse pessoal em migrar do livro fisico para o digital, 40% responderam
que migrariam e que utilizavam a leitura digital. Em relagdo a valores, 70% dos
participantes, estariam dispostos a pagar por um livro impresso, em especial livros
académicos, a resposta predominante foi de valores até R$100,00. Sobre o nimero de
livros académicos impressos que possuiam a resposta predominante foi até cinco
titulos. Dessa forma, mesmo afirmando estarem dispostos a gastar um valor
consideravel em livros académicos, os usuarios ndo possuiam muitos titulos. Em
relagdo ao numero de livros em arquivo digital, cerca de 50% dos participantes da
pesquisa declararam possuir em seus computadores pessoais mais de 15 titulos.

No que refere a segunda parte da avaliagdo, a realizagéo dos testes de usabilidade, a
primeira questao respondida apds a realizagcao das tarefas solicitadas - os niveis de
dificuldade sentidas, o Grafico 01 apresenta os resultados por dispositivo.

Grafico 01 — Nivel de dificuldade das atividades realizadas
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Analisando os resultados apresentados no Grafico 01, tem-se:

o Ligar o dispositivo: o Modelo B do e-reader foi considerado pela maioria o mais
dificil, os demais apresentaram um resultado satisfatorio;

o Escolher o livro: o Modelo A do e-reader apresentou maior dificuldade do que os
demais, entdo ir para o capitulo especifico foi a mais complicada entre o e-reader
Modelo B e o Tablet modelo D, resultando em varios casos de desisténcia.

o Ler as paginas requisitadas: foi uma atividade facil nos demais aparelhos, mas o
e-reader Modelo B apresentou dados de maior dificuldade em fungdo dos seus
botdes fisicos laterais, cujo dominio € necessario para a atividade proposta.

e Encontrar os significados: entre o e-reader Modelo A e Tablet Modelo C,
encontrar o significado foi a atividade mais complicada. No e-reader Modelo A
aproximadamente metade dos usuarios ndo conseguiu completar e desistiram,
passando para a tarefa seguinte. Ja no Tablet Modelo C mais usuarios concluiram,
porém com grande dificuldade;

¢ Retornar a tela inicial: foi facilmente realizada em todos os dispositivos, apenas o
Tablet Modelo D apresentou certa dificuldade, pois muitos usuarios declararam nao
perceber feedback no acionamento do botao fisico;

o Desligar o dispositivo: foi imediatamente realizado nos e-readers, mas os tablets
apresentaram diferengas. Muitos usuarios expressaram frustragdo em manejar o
modelo D, devido ao seu tamanho e peso, e ndo conseguiram desliga-lo. No
modelo C, apesar de encontrarem o botao rapidamente, poucos seguraram tempo
suficiente para de fato desligar o aparelho. Por fim, foi considerado o stand by
(modo de descanso) do aparelho como desligado, e a dificuldade do manuseio por
parte do usuario foi constatada.

Em termos gerais, sobre o nivel de dificuldade de uso e o seu reflexo na realizagao
das tarefas, o Quadro 01 sintetiza o resultado dos testes. Sendo a cor verde, a
indicacao de resultados positivos (Muito facil a Facil) e a cor vermelha a indicacao de
resultados negativos (Muito dificil e Dificil).



Quadro 01 — Nivel de dificuldade das atividades sentidas pelos usuarios

Tarefa Modelo A Modelo B Modelo Modelo D

. Ligar o dispositivo

. Escolher o livro

. Ir pra o capitulo especifico
. Ler as paginas

. Encontrar os significados

. Retornar a tela inicial

. Desligar o dispositivo
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4.2 Avaliagdo Sob os Principios de Usabilidade

Para mensurar e relacionar a usabilidade nos dispositivos em questdo, foi aplicado
também um formulario com questdes de usabilidade baseadas nos principios de
Jordan (1998). Sendo estes os principais resultados demonstrados a seguir.

Sobre a Consisténcia, observou-se tal principio nos modelos A, C e D, com a fungao
para avangar as paginas do livro com um toque na area direita da tela e para voltar
para o lado esquerdo, apresentando assim, o0 mesmo modelo mental de um livro
impresso, caracteristica familiar aos usuarios. No caso do modelo B, a navegagao é
feita por botdes fisicos localizados na lateral direita quanto a esquerda do dispositivo -
0 maior botdo avangca e o menor retrocede as paginas, contemplando destros e
canhotos. Desta forma, observou-se que os dispositivos apresentam boa consisténcia
nas principais atividades propostas, ou seja, para a fungao de leitura.

Sobre a Compatibilidade, os e-readers apresentam o formato de um livro de bolso,
onde foram projetados para serem semelhantes a leitura de um livro fisico, em forma e
qualidade, além de dispor de uma série de ajustes para melhor servir seu utilizador. O
modelo C, apesar de nao ter sido feito com esta finalidade, atua bem como leitor de
livros digitais, oferecendo as fung¢des de personalizacdo de um e-reader, além das
caracteristicas proprias de tablets. O modelo D, a partir do /books nao apresenta
grande destaque em relagdo aos ajustes para aprimorar a leitura, suas caracteristicas
fisicas sdo também desfavoraveis a fungéo proposta.

As consideragdes a respeito dos Recursos dos usuarios sdo demonstradas nos e-
readers na utilizagao das funcdes tateis e visuais de forma monocromatica. No caso
do modelo A a luminosidade apresentada nao apresenta riscos eminentes a visao. Os
tablets possuem as mesmas fungdes, além da presenga de cores, a luminosidade
também esta presente, mas neste caso é direta podendo vir a incomodar os olhos.

Em relacdo aos Feedbacks, nos leitores digitais observados, os mesmo sao
inteiramente visuais, sejam em elementos da interface gréafica ou /leds indicativos. Os
tablets, por sua vez apresentam o recurso de audio e também vibram, apresentando
diferentes niveis de interagdo com seu utilizador.

A Prevencgao e recuperagao de erros observada nos e-readers, se repete nos
aplicativos para os tablets. De modo que, se houver descarregamento total da bateria,



as informacbes do estado atual de uso sdo salvas, evitando que hajam perdas e
frustracdo. Do mesmo modo que, o sistema organiza a biblioteca pela ordem de leitura
de forma automatica para simplificar o uso, ainda que também exista a possibilidade
do usuario ajusta-lo posteriormente. Situagdes como selecbes equivocadas, também
apresentam recuperacao facil e rapida, contudo a resposta das entradas feitas pelos
usuarios nos e-readers sao mais lentas do que nos tablets.

O Controle do usuario é faciimente constatado em todos os artefatos. Nas atividades
de leitura analisadas, foi possivel observar um bom controle nos e-readers em relacéo
as configuragdes possiveis. Adequando um mesmo livio a um usuario que 1é com
frequéncia e utiliza letras pequenas, dinamizando assim a leitura e passando menos
as paginas; ou mesmo para um individuo com baixa visao, que necessita aumentar o
tamanho da letra e escolher uma fonte clara e pouco rebuscada. O modelo C
apresenta além das funcdes citadas, a possibilidade de mudar o tom da pagina.

A Clareza visual esta presente em quase todos os artefatos analisados e nos livros
digitais. Pdde-se observar no Modelo D elementos de interpretacdo dubia e sem
legenda, no modelo A a ressalva recai sobre icones selecionaveis posicionados em
areas de dificil acesso na tela, como no canto superior esquerdo, exigindo uma série
de toques para realizar a selegcdo. Ainda assim, observa-se boa priorizagdo de
funcionalidades de informacgao. Os e-readers sao aparelhos com um numero reduzido
de fungdes, por essa razdo em geral poucos passos sao necessarios para a realizagao
das operacgdes principais em seu sistema. Os tablets, através dos seus aplicativos
apresentam as mesmas caracteristicas, hierarquizam e subdividem bem seus
elementos para uma melhor usabilidade.

Em relagdo a Transferéncia de tecnologia, os modelos A e B apresentam aplicativos
com as mesmas caracteristicas de suas interfaces graficas, para outros dispositivos
como tablets, smartphones ou computadores. Permitindo ao utilizador sincronizar
estes aparelhos e continuar sua leitura em qualquer um deles. Contudo, a qualidade
da leitura é influenciada pelas caracteristicas do artefato.

O quadro 02 apresenta grafica e sinteticamente o cumprimento ou nédo dos principios
de Jordan apresentados anteriormente. Sendo a indicacdo na cor verde o
cumprimento do principio, em amarelo o cumprimento do critério em parte, e vermelho
como o nao cumprimento ao critério.

Quadro 02 — Atendimento aos principios de Jordan.

Principio Modelo A Modelo B Modelo C | Modelo D
Consisténcia

Compatibilidade

Consideragao de recursos do usuario
Feedback

Prevencéao de erro e recuperagao

Controle do usuario

Claridade visual

Priorizagado de funcionalidade e informagéao
Transferéncia apropriada de tecnologia
Clareza




Os usuarios analisaram a usabilidade dos dispositivos também sob os seguintes

critérios:

¢ Navegacao: foi declarado que os e-readers nao conduzem bem o usuario durante a
navegacgao, pois mais da metade ficaram confusos ou perdidos utilizando-os. Além
disso, os e-readers também foram considerados muito lineares em sua navegacao,
ou seja, nado apresentam multiplos caminhos para realizar uma fungao,
caracteristica observada também no Tablet modelo D e seu aplicativo de leitura;

o Metaforas: Em relagdo as metaforas presentes na interface do usuario, os
resultados dos quatro dispositivos foram semelhantes e considerados medianos,
mostrando que os elementos ndo sao assimilados imediatamente. Porém em
relagdo ao posicionamento destes elementos, os usuarios consideraram que nos
quatro dispositivos eram mais faceis de localizar e apdés a localizagao faceis de
usar;

¢ Feedback: Quando questionados sobre o Feedback fornecido por cada dispositivo,
as respostas negativas foram atribuidas aos e-readers. Muitos usuarios julgaram
lenta a reac&o dos dispositivos e-ink;

¢ Prevencao e recuperacgao de erros: foi considerada mediana no e-reader modelo
A e no tablet modelo C, e mais facil de localizar os erros e recupera-los, caso
ocorra, no e-reader modelo B e no tablet modelo D.

o Facilidade de memorizagdo: em todos os dispositivos quase a totalidade de
usuarios declarou que em um novo uso, seria bastante facil operar o dispositivo,
considerando sua relagdo de memorizacao bastante eficaz.

No que se refere as consideragdes feitas pelos moderadores, em geral, observou-se
discordancias entre a interagcdo do usuario com o dispositivo e a opinido declarada
sobre o mesmo. E possivel supor que parte dos entrevistados ndo compreendeu
algumas relagbes, como a questdo das metaforas consideradas falhas ou
insuficientes. Ainda que estes mesmos elementos estejam presentes em diversos
dispositivos digitais utilizados por eles mesmos, como computadores e smartphones,
nao representaram familiaridade. Logo em seguida, muitos julgaram o posicionamento
destes elementos logico e pratico, mesmo sem compreender seu significado,
consideraram bem localizados. A memorizagdo também foi uma questao relevante,
pois muitos acreditaram ser facil operar o dispositivo em um novo uso, mas
apresentaram dificuldade e até mesmo deixaram de realizar uma série de atividades
basicas.

4.3 Principais Problemas de Usabilidade Encontrados

A partir dos resultados das analises realizadas foi possivel apresentar uma sintese dos
principais problemas de usabilidade identificados:

E-reader modelo A: para realizar algumas tarefas observou-se um numero excessivo
de passos para que as mesmas fossem realizadas, como selecionar um capitulo do
livro por exemplo. Essa questao dificulta tanto nos primeiros usos do aparelho, quanto
em relacdo a memorizagdo. Cybis (2010) afirma que interagbes nao claras e mal
sucedidas podem levar a frustragdo e perda da autoestima, em casos mais extremos,



até a desisténcia do uso.

E-reader modelo B: a maior dificuldade percebida no primeiro uso, foi devido a falta
da tela sensivel ao toque, comum aos demais dispositivos. Isso resulta numa nova
aprendizagem da navegacdo por parte dos usuarios atuais, apesar de representar
uma tecnologia mais antiga. Dessa forma se faz necessario desenvolver um “novo”
modelo mental para utilizar as teclas fisicas, e dai entdo a partir delas dominar o
artefato e suas funcgdes.

Tablets: Ambos os tablets possuem, em comum, pontos negativos para a atividade de
leitura provenientes das suas caracteristicas fisicas: peso ndo muito adequado para
ser segurado durante um longo intervalo de tempo; a emissdo de luz pode causar
cansaco e mal estar; no caso do modelo D, o fato de esquentar apds certo tempo de
uso e nao apresentar muitas opgdes para personalizagao do texto; em contrapartida, o
Modelo C apresenta tantas fungbes quanto os e-readers, além da fungao de leitura em
voz alta, presente apenas neste dispositivo, que propde ditar todo o livro, atendendo
assim deficientes visuais. Porém tal fungdo ndo se adequa a livros em portugués,
desrespeitando assim regras gramaticais e prejudicando a compreensédo do usuario
sobre o texto.

5. CONCLUSAO

As empresas desenvolvedoras de dispositivos digitais como smartphones e tablets,
com o intuito de conseguir mais espaco no mercado e conquistar novos usuarios,
trabalham para reunir o maior numero possivel de recursos em seus aparelhos.
Contudo, por vezes o uso final do dispositivo ndo € o mesmo idealizado inicialmente,
desconsiderando caracteristicas dos seus usuarios e limitagdes das atividades
propostas.

A pesquisa realizada, apesar de ter utilizada uma pequena amostra, gerou alguns
indicativos de uso de dispositivos digitais de leitura. Em linhas gerais, este estudo
demonstrou que a maioria dos entrevistados (90%) concorda que a atividade de leitura
realizada através de dispositivo digital € cansativa e prejudicial, razdo pela qual
afirmam n&o praticar. Muitos afirmaram ler apenas impressos, restringindo sua fonte
de informagdes. Porém, analisando suas declaragdes, foi possivel concluir que como
usuarios de diversos aparelhos com acesso a internet, eles de fato consomem
conteudo em forma de leitura digital.

O fato de cerca da metade dos respondentes afirmarem possuir mais de 15 livros
digitais salvos em seus computadores pessoais reforga esta questdo, mesmo que nao
os utilizem com frequéncia ou por um longo tempo. Assim muitos realizam a leitura
digital, ainda que nao percebam, em diferentes dispositivos, apesar de emitirem uma
opinido negativa a respeito dela. Percebeu-se uma certa contradicao nas declaragdes,
no que refere aos interesses em adquirir livros impressos e o néo interesse em migrar
para leitura digital. Onde foi observado que muitos que assim declararam possuiam
mais titulos digitais do que impressos. Contudo, varios aspectos podem ser
responsaveis por isso, como questdes de facilidade de aquisigéo dos livros digitais e
de mobilidade. Muitos afirmaram que, embora o livro fisico tenha mais apelo
emocional, o digital € mais barato, pratico e inclusive ecologico.



A pesquisa também demonstrou, principalmente nas questbes abertas, que muitos
deles mudaram seu conceito a respeito dos dispositivos de leitura digital. Sobre os
dois tipos de dispositivos analisados, foi relatado pela maioria dos usuarios que a
leitura mais eficaz é a realizada pelos e-readers do que pelos tablets, comprovando a
hipoétese inicial.

Desta forma, a realizagdo de andlises de usabilidade sistematicas com os
equipamentos existentes no mercado, com usuarios reais no contexto de uso, além de
compreender melhor o desenvolvimento da atividade, identifica possiveis desconfortos
e inadequacgdes nesse processo. Seus resultados podem subsidiar o aperfeicoamento
dos dispositivos existentes, bem como de novos projetos.
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