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Introdução

No contexto da Interação Humano-Computador (IHC), o conceito de
affordance é essencial para compreender como os usuários percebem e
interagem com elementos em ambientes digitais.

As affordances referem-se às possibilidades de ação oferecidas por um
objeto ou ambiente, que são percebidas e interpretadas pelos usuários.
Gibson foi pioneiro ao introduzir o termo "affordance", destacando-o como
uma forma de evidenciar a utilidade dos objetos em ambientes físicos,
enfatizando a relação direta entre o ambiente e o sujeito (Gibson, 1977,
1979).

Desde então, diversos teóricos, incluindo Norman (1988, 2006), que
adaptou as ideias de Gibson ao campo do design, bem como Gaver (1991)
e Hartson (2003), ampliaram e aplicaram o conceito ao design de interfaces
digitais. Norman traz as affordances como elementos-chave para melhorar
a usabilidade e, consequentemente, a experiência do usuário em
ambientes digitais.

O quadro teórico-analítico apresenta os diferentes tipos de affordances
digitais, suas definições e aplicações teóricas, fundamentadas nas
contribuições desses autores.

Para dúvidas, envie um e-mail para janaina.gardenal@gmail.com



Quadro teórico-analítico referente a presença das affordances digitais.



Imagine o design de interface de um ambiente digital com
botões/controles que claramente indicam suas funções através
de ícones e cores. 

Esses elementos visuais fornecem affordances, permitindo que
os usuários saibam intuitivamente como interagir com o
ambiente digital sem a necessidade de instruções detalhadas.

Affordances Digitais



   CATEGORIA
   

SUBCATEGORIA    AÇÕES
   

   TIPOS DE
AFFORDANCES 

   

   DEFINIÇÕES
   

  C1
  A função do controle é
facilmente determinada
em um relance, os
controles levam ao
resultado de modo
simples e lógico, avalia-
se a coerência dos  
controles.
  

-

Completar  a atividade e

atingir o objetivo muito

rápido e simples.

  

  - Utilidade  (Gibson)  

  - Funcional  e Cognitiva

(Hartson)

  

  - Funcional (a utilidade,
o propósito) 
  - Cognitiva (elemento é
compreendido com
facilidade, sem muitos
recursos)
  

   DEFINIÇÕES
   

  - Funcional (a utilidade,

o propósito) 

  - Cognitiva (elemento é

compreendido com

facilidade, sem muitos

recursos)

  

Exemplificando a Categoria C1

O controle é óbvio e claro das suas funcionalidades, indicando exatamente o que precisa ser feito.



Exemplificando a Categoria C2

A mensagem clara entre o mundo real e o controle comunicando ideias abstratas sem muitas instruções

   CATEGORIA
   

SUBCATEGORIA    AÇÕES
   

   TIPOS DE
AFFORDANCES 

   

   DEFINIÇÕES
   

  C2
Existe uma mensagem
clara entre o mundo real
e o controle
comunicando ideias   
abstratas sem muitas
instruções: objetiva-se
avaliar a affordance
percebida.
  

 C2.1

Percebidas e Perceptível

por meio de pistas

incluindo textos

 C2.2

Sensorial visual com

efeitos, auditiva com sons

ou tato com algo

vibrando

  

Elemento  digital é

compreendido com

facilidade, oferece pistas.

  

  - Percebida  (Norman)

  - Perceptível  (Gaver)

  - Sensorial  (Hartson)

  

  - Percebidas  (são como

pistas para as possíveis

ações)

  - Perceptível (Se houver

informações (sejam

visuais, textuais,

sonoras…))

  - Sensorial  (aparecem

na forma visual (algo

brilhando), auditiva algo

apitando) ou  através do

tato (algo vibrando)

  



   CATEGORIA
   

SUCATEGORIA    AÇÕES
   

   TIPOS DE
AFFORDANCES 

   

   DEFINIÇÕES
   

  C3
Ícones simbólicos
devem ser claros para o
usuário e relacionados
ao seu conceito ou
semelhança,
objetivando-se avaliar
as características físicas
do controle baseado
nas experiências
anteriores.
  

-

Melhora  a experiência do

usuário e ajuda os

novatos a se familiarizar

com o produto.

São baseadas nas

experiências anteriores.

  

  - Real  (Norman)

  - Física  (Hartson)

  

  - Real  (características

físicas de objetos)

  - Física  (indica através

de características físicas

como os usuários vão

manipular o  elemento)

  

Exemplificando a Categoria C3

As características físicas se relacionam ao seu conceito ou semelhança.



   CATEGORIA
   

SUBCATEGORIA    AÇÕES
   

   TIPOS DE
AFFORDANCES 

   

   DEFINIÇÕES
   

  C4
Não possuem distinção
visual em relação a
outros elementos
interativos,  objetivando
avaliar a affordance  
escondida.
  

- 
Se não houver

informações (sejam

visuais, textuais, sonoras)

  

  - Oculta  (Gaver)

  

Existe mas está

escondida.

  

Exemplificando a Categoria C4

Existe mas está escondido.

Menu suspenso



   CATEGORIA
   

SUBCATEGORIA    AÇÕES
   

   TIPOS DE
AFFORDANCES 

   

   DEFINIÇÕES
   

  C5
Faz uso de
representação
tridimensional em
elementos que não são
interativos. Objetiva-se
avaliar a affordance  
falsa, o usuário acaba
por inferir que todos
aqueles assim
representados são  
controles passíveis de
interação.
  

-

Indicam uma affordance

que, na verdade, não

existe; Indicam uma

affordance que está

inativa.

  

  - Falsa  (Gaver)

  

Indica algo mas não está

ativo.

  

Exemplificando a Categoria C5

Indica algo, mas está desabilitado. O controle preciso cumprir uma regra para ficar interativo.



Para dúvidas, envie um e-mail para janaina.gardenal@gmail.com

A affordance digital é muito mais do que um simples detalhe
de design, ela é o elo entre nós e os objetos ao nosso redor.
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Livro: O Design do dia-a-dia (2006)


