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RESUMO

Muitos estudos tratam da usabilidade de bibliotecas e repositorios digitais, mas ainda séo
poucos os que tratam sobre acesso moével ou que consideram a interacdo e experiéncia
do usuario em multiplos dispositivos. Embora pareca ser unanime entre os estudiosos a
percepgcao de que as tecnologias moveis possam oferecer oportunidades Unicas para
maior engajamento das pessoas com a busca e a apropriagdo de informagao, o uso de
dispositivos méveis para a finalidade de acesso, busca e recuperagao de informagdo em
repositérios digitais ainda carece de mais investigagdes para identificar as adequagbes
necessarias para proporcionar melhor experiéncia ao usuario. Dentre as questbes de
pesquisa que precisam ser apuradas, encontram-se aqueles referentes as adaptagbes da
interface, as formas de navegagdo e visualizagdo de informagéo e/ou adaptagado de
conteudos para uma melhor usabilidade. A pesquisa possui uma contribuicao
interdisciplinar, que propde o dialogo entre Ciéncia da Informagao e Design de Interagao
na solugao do problema de pesquisa proposto. O objetivo geral da pesquisa € avaliar os
aspectos da usabilidade e da experiéncia dos usuarios do Repositorio Institucional da
UFMG, considerando o uso em dois dispositivos: o computador e o smartphone. Os
objetivos especificos sao: 1) identificar os principios e as recomendagdes para projetos de
bibliotecas/repositérios digitais visando a boa experiéncia do usuario em dispositivos
moveis; 2) identificar as limitacdes e as caracteristicas dos dispositivos méveis e dos
smartphones que influenciam a experiéncia de uso; 3) identificar os recursos de interfaces
adotados pelo Repositério Institucional da UFMG que facilitem a busca e a interacido do
usuario; 4) avaliar a usabilidade do Repositério Institucional da UFMG e a satisfagdo dos
usuarios em relagao ao uso via computador e smartphone; 5) e propor recomendagdes
para melhorar a usabilidade e a experiéncia do usuario. A pesquisa se caracteriza por ser
do tipo estudo de caso, de natureza aplicada e com abordagem qualitativa em relagéo a
analise do problema. O ambiente de realizagdo deste estudo é o Repositério Institucional
da UFMG. O projeto contemplara trés procedimentos metodoldgicos: (1) revisao
sistematica de literatura; (2) inspegao de interfaces do Repositorio Insitucional da UFMG;
(3) e estudo empirico com usuarios. A fundamentagdo conceitual tedrica aborda as
bibliotecas e repositérios digitais, a usabilidade, o design e a interacdo humano-
computador, o comportamento de busca por informagao em meios digitais e o uso de
dispositivos méveis. Os resultados alcangados contemplam a identificagdo dos principais
problemas de usabilidade do Repositério da UFMG, bem como a proposicdo de
recomendacoes de melhorias e identificagdo de oportunidades futuras.

Palavras-chave: Repositério digital. Sistema de Recuperagdo de Informagao.

Usabilidade. Dispositivos méveis. Interfaces.



ABSTRACT

There are many studies addressing usability of digital libraries and repositories, but there
are still few adressing mobile access or studies considering the interaction and user
experience on multiple devices. Although it seems to be unanimous among scholars the
perception that mobile technologies can offer unique opportunities for greater people
engagement, the use of mobile devices for the purpose of accessing, searching and
retrieving information in digital repositories still needs more research. It is important to
identify the interface adjustments to provide a better user experience. Among the research
questions that need to be addressed, there are those related to interface adaptations,
forms of navigation and information visualization and contents adaptation for better
usability. The research has an interdisciplinary contribution, which proposes a dialogue
between Information Science and Interaction Design, in the solution of the proposed
research problem. The general objective of the research is to evaluate the usability and
experience aspects of the users of the Repositorio Institucional da UFMG, considering the
use in two devices: the computer and the smartphone. The specific objectives are: 1) To
identify the principles and recommendations for digital libraries project considering better
user experience on mobile devices; 2) identify the limitations and characteristics of mobile
devices and smartphones that influence the user experience; 3) identify the interface
resources adopted by Repositério Institucional da UFMG that facilitate the search and user
interaction; 4) evaluate the usability of the Repositério Institucional da UFMG and the
users' satisfaction regarding the use via computer and smartphone; and 5) propose
recommendations to improve usability and user experience. The research is a case study
with an applied nature and has a qualitative approach in relation to the analysis of the
problem. The environment for this study is the Repositério Institucional da UFMG. The
project will include three methodological procedures: (1) systematic literature review; (2)
interface evaluation of Repositério Institucional da UFMG; (3) and empirical study with
users. The theoretical conceptual foundation addresses digital libraries and repositories,
usability, design and human-computer interaction, search behavior in digital media and the
use of mobile devices. The results achieved include the identification of the main usability
problems of the UFMG Repository, as well as proposing recommendations for
improvements and identifying future opportunities.

Keywords: Digital repository. Information Retrieval System. Usability. Mobile devices.
Interface.
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1 INTRODUCAO

Um dos topicos recentes na tecnologia de bibliotecas e repositérios tem sido o
desenvolvimento de solucdes para facilitar o acesso aos usuarios de dispositivos moveis,
como smartphones, celulares e tablets. Embora muito ja tenha sido estudado sobre
usabilidade de bibliotecas, repositorios digitais e sistemas de recuperagao de informagao,
no geral ainda sdo poucos os estudos sobre acesso mével ou que considerem a
experiéncia do usuario em multiplos dispositivos.

Como exemplo da escassez de estudos brasileiros na Ciéncia da Informagéao
(Cl), uma busca pelos termos "dispositivo movel" no site da BRAPCI, no periodo de 1972
a 2019, retornou, no total, 22 estudos. Mas apenas 12 destes tratam da relagdo entre
usuarios de dispositivos moveis, mobilidade e os Sistemas de Recuperagdo da
Informacdo (SRIs) no contexto académico. Os trabalhos brasileiros que procuraram
avaliar a interacao do usuario em biblioteca ou repositorios digitais limitam-se a avaliar ou
analisar as interfaces a partir do computador desktop, ignorando a experiéncia do usuario
nos demais dispositivos.

Por outro lado, observa-se, pela revisdo de literatura, um aumento nas
pesquisas sobre o assunto, especialmente a partir de 2008, logo apds o langamento do
iPhone, da Apple, que transformou a industria dos celulares inteligentes. A partir desse
ano, estudos passaram a explorar as oportunidades e desafios que os dispositivos moveis
oferecem as bibliotecas e SRIs académicos no contexto digital (LIPPINCOTT, 2010;
BRIDGES et al., 2010; SOUZA, 2011; SARAVANI, 2010; ARROYO-VAZQUEZ, 2009;
FORESTI e VIEIRA, 2017; CRESTANI et al., 2017; TSAI et al., 2010). A premissa basica
de uma biblioteca e repositérios digitais € o de transpor as barreiras fisicas e geograficas
e disponibilizar acesso a informagdo a qualquer hora e lugar. Nessa perspectiva, fica
ainda mais evidente a necessidade de ampliar o escopo dos estudos de usabilidade e
experiéncia do usuario para além do uso via computadores desktop e olhar mais
atentamente para as questdes da mobilidade digital e suas implicagdes.

Esta pesquisa tem como pano de fundo as tecnologias da informagéo e da
mobilidade. O panorama da mobilidade caracteriza-se pelo fluxo constante e ininterrupto
de informagdo (MANTOVANI, 2011; URRY, 2007). Tal fenébmeno extrapola a questao
informacional da tecnologia da informagao e coloca a ideia do movimento como ponto
central para uma melhor compreensao dos fenbmenos sociais contemporaneos.

No inicio do século XXI, surgiu um elemento novo compondo o cenario

informacional contemporaneo: a intensificagdo da mobilidade. Segundo Sheller e Urry,
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Todo o mundo parece estar em movimento. Solicitantes de refugio,
estudantes internacionais, terroristas, membros de diasporas,
turistas, empresarios, estrelas do esporte, refugiados, mochileiros,
passageiros, jovens aposentados, jovens profissionais, prostitutas,
forcas armadas, entre outros, enchem os aeroportos, 6nibus,
navios e trens. (2006, p. 207)

Simultaneamente a esse movimento, a Internet cresceu mais rapidamente do
que qualquer tecnologia anterior, com impactos significativos em grande parte do mundo.
A telefonia movel implicou novas maneiras de interagir € se comunicar em movimento, de
estar presente enquanto aparentemente ausente. O crescimento de tais tecnologias de
informagdo e comunicagado esta permitindo que surjam “novas formas de estar e se
pensar o mundo”. (Ibidem)

Dentro desse contexto da mobilidade, com énfase nos aspectos tecnolégicos,
o smartphone tornou-se, como colocado por Mantovani (2011, p. 23), “uma espécie de
central movel de gerenciamento de informagdes em multiplos formatos”. Se antes "a
informacgao ja transitava em rede, percorrendo distancias até chegar aos sujeitos que se
localizam em pontos especificos, passa agora a mover-se junto com esses sujeitos”.
(Ibidem).

Munidos dos dispositivos moveis, como smartphones, tablets e laptops,
amparados por redes de acesso Wi-Fi, as pessoas em geral passaram a acessar
qualquer coisa e a partir de qualquer lugar. O mundo virou a biblioteca. Se antes havia
tempo e espago para a busca e acesso a informagéo, agora “a maioria de nossas agdes
cotidianas parece articular-se em torno de buscas e palavras-chaves” (Ibidem, p. 21.).

Nesse sentido, nos tornamos “usuarios némades". Segundo Kleinrock (2001,
p.42), os nébmades sdo os usuarios de computacao da atualidade. A Computagao
Némade (Nomadic Computing) seria:

Uma confluéncia heterogénea de elementos tecnoldgicos, sociais e
organizacionais interconectados, que possibilitam a mobilidade
fisica e social de servicos de comunicagcdo e computagdo entre
atores, tanto dentro quanto fora das fronteiras organizacionais.

(LYYTINEN e YOO, 2002, p. 377).
Saccol e Reinhard (2007, p. 180) destacam ainda trés caracteristicas chave
para a computagdo nOmade: mobilidade, servigos/infra-estrutura em larga escala e
convergéncia. As tecnologias némades, segundo Kleinrock, podem ser entendidas como
o sistema de apoio necessario para “fornecer computacéo e capacidade de comunicagao
e servigos para usuarios némades enquanto se movem de um lugar para outro. Isto é, de

forma transparente, integrada, conveniente e adaptativo”. (KLEINROCK, 2001, p. 42)
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Saravani (2010, p.5) propde que usuarios ndbmades podem, por exemplo, ser
identificados como tendo interesses diferentes e intengbes mais imediatas e direcionadas
a objetivos do que usuarios da web de computadores desktop ou estagdes fixas. Suas
investigacdes podem ser orientadas ao contexto, relevantes para a localizacdo onde se
encontram, e extremamente limitadas pelo tempo. Eles também podem nao ter interesse
em acessar materiais que exigem entradas de pesquisa complexas que transportam
tamanhos grandes de arquivos ou envolvem rolagem excessiva para acomodar o
tamanho do documento. Nessa visdo, Kakihara e Sorensen (2002) chamam atengao para
as disciplinas que seriam fundamentais no apoio aos usuarios ndmades, como a interagao
humano-computador, psicologia, sociologia, ergonomia, entre outras.

Nesta dissertacdo, pretende-se preencher a lacuna de pesquisa apontada,
investigando a interacéo e usabilidade no Repositério Insitucional da UFMG considerando
ndo somente o uso em computadores, mas tamém no contexto da mobilidade digital. A
escolha do problema de pesquisa tem forte correlagdo com a vivéncia profissional da
autora: profissional de design com especializagdo em design de interagdo, com mais de
dez anos de experiéncia, concebendo e avaliando produtos e sistemas digitais. Acredita-
se que essa proximidade com o tema e a experiéncia da proponente desta pesquia com
design de sistemas interativos facilitaram e viabilizaram o estudo de caso proposto. A

seguir, sera contextualizado o problema de pesquisa e seus desdobramentos.

1.1 Problema

Desde o desenvolvimento da computagdo, percebe-se um esforco das
bibliotecas e museus para identificar, digitalizar, gerir, descrever, armazenar e exibir itens
em seus sistemas de gerenciamento de recursos digitais. O projeto de interfaces com alta
usabilidade que atendam as necessidades dos usuarios descritos como “némades” séo
componentes fundamentais do sucesso destas iniciativas (MITCHELL; SUCHY, 2012).

A maioria das residéncias no mundo ja possui algum tipo de dispositivo mével.
No Brasil, muitos acessam a rede via smartphones, mesmo que nao tenham acesso a
Internet em casa; em alguns estados, os dispositivos moveis ja sdo o meio principal de
acesso as informagoes online. (BRASIL, 2014, p. 61).

Embora parega ser unanime entre os estudiosos a percepcdo de que as
tecnologias moveis possam oferecer oportunidades Unicas para maior engajamento das
pessoas com a busca e apropriagdo de informacgdo, o uso de dispositivos moveis para a
finalidade de acesso, busca e recuperacdo de informagdo em SRIs ainda carece de mais

estudos para identificar as adequacbes que precisam ser feitas no sentido de
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proporcionar melhor experiéncia ao usuario (SOUZA et al., 2011; MITCHELL; SUCHY,
2012; ROSS; SENNYEY, 2008). Souza et al. (2011), por exemplo, apontam que, entre as
questbes investigadas que precisam melhor ser apuradas, encontram-se aquelas
referentes as adaptagbes da interface, as formas de navegagédo e visualizagdo de
informagao e/ou adaptagéo de conteudos para uma melhor adequagéo das tecnologias
moveis a variedade de dispositivos de acesso.

Do ponto de vista da Arquitetura da Informagéao (Al), alguns trabalhos também
apontam para a necessidade de se investigar os repositérios digitais sob a o6tica da
encontrabilidade da informagéo, no contexto de mobilidade digital. Fernandes e Vechiato
(2017), por exemplo, propuseram atributos que auxiliam avaliar a encontrabilidade no
projeto e na avaliagdo de ambientes informacionais digitais, como repositorios e
bibliotecas digitais no contexto de uso via dispositivos moveis.

O web design responsivo € uma das abordagens tecnoldgicas para o design
de websites que torna as paginas adaptadas para uma variedade de dispositivos e
tamanhos de janelas ou telas (MARCOTTE, 2010). E apontado como sendo uma
abordagem de desenvolvimento web para atender a essa demanda de adaptacdo ao
acesso a informagéo via dispositivos moveis ou via multiplas plataformas (KIM, 2013;
HAHN, 2019, FOX, 2012). No entanto, Kim (2013) alerta que apesar de o web design
responsivo oferecer uma solucdo relativamente simples para adaptar conteudos para
diversos dispositivos, a solugéo esta longe de garantir uma boa usabilidade e experiéncia
de uso.

Diante da problematica exposta e das justificativas apresentadas, este
trabalho propde as seguintes questoes de pesquisa: “Ha problemas de usabilidade no
Repositério Institucional da UFMG quando utilizado tanto pelo computador quanto pelo
smartphone?” e “Qual a percepg¢ao do usuario em relagdo a sua experiéncia com o site
nos dois dispositivos? As questbes serao abordadas pelo estudo de caso, com enfoque
predominantemente qualitativo, e com interlocugdo entre a Ciéncia da Informagédo e o

Design de Interagéo.

1.2 Justificativa

Em relagédo a relevancia deste estudo, cabe destacar algumas contribui¢cdes
em potencial. A primeira delas € uma perspectiva social. Para Garcia et al. (2011), os
dispositivos moveis, por serem tecnologias portateis e permitirem ingresso imediato e agil
a informagdo, oferecem inumeras vantagens para a disseminagdo, divulgagdo e

transmissdo de informacao.
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O crescimento vertiginoso do numero de portadores desses dispositivos, e o
surgimento de aplicativos de redes sociais que permitem as pessoas criar e gerir suas
proprias informagdes, colaboram para que essas tecnologias sejam usadas em varios
espacos, inclusive nos de pesquisa e educacdo. Além disso, nos paises em
desenvolvimento, como o Brasil, j4 ha muito mais celulares e smartphones que
computadores pessoais, estabelecendo um bom terreno para acessar bibliotecas e
repositérios digitais e fontes de informagao nesses dispositivos. (DA ROSA; LAMAS,
2012).

Em relacédo ao alcance dos dispositivos méveis, cabe atualizar brevemente o
cenario. Desde 2013, o numero de aparelhos do tipo smartphone ultrapassou os celulares
comuns, chamados em inglés de dumbphone ou feature phones. Os dados do Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), desde 2015, ja apontavam o smartphone
como principal meio de acesso a Internet no Brasil, superando o computador. Em 2019, a
30?2 Pesquisa Anual de Administragéo e Uso de Tecnologia da Informagao nas Empresas,
realizada pela Fundagédo Getulio Vargas de Sao Paulo (FGV-SP), revela que ja haviam
230 milhdes de celulares ativos no Pais. Ja o numero de computadores, notebooks e
tablets em uso no Brasil € de 180 milhdes. Houve um aumento de 10 milhdes no numero
de smartphones ativos em relagdo ao ano de 2018.

Dados divulgados pela empresa de inteligéncia SEMrush apontam que, no
Brasil, 55% de todo o trafego no buscador Google sao feitos por dispositivos como
smartphone; 43% sao feitos pelo desktop; e 2% por tablet (SEVERIANO, 2017).

No entanto, apesar do crescimento, a discrepancia entre classes sociais
continua. Dados da pesquisa realizada pela Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br),
em 2018, apontam que a classe A esta quase totalmente conectada (99%); a classe C
tem 69% dos domicilios com acesso a Internet; e as classes D e E tém 30%, sendo 80%
feito em dispositivo mével. Portanto, os dados sugerem o papel dominante do smartphone
como ferramenta de acesso a internet pela populacdo de baixa renda. Infere-se, a partir
disso, que a adaptacdo de conteudos para smartphones e dispositivos moveis pode
significar a ampliagao do acesso para populagao de baixa renda.

Sabe-se que o projeto de repositérios digitais envolve muitos conhecimentos e
desafios complexos. Os desafios vao desde decisdes tecnoldgicas de plataforma,
arquitetura de software, interoperabilidade, a questdes envolvendo as necessidades dos
usuarios e a usabilidade dos sistemas (CHOWDHURY, 2003). Atuar em cenario dindmico,
mutante e complexo como o de hoje exige uma abordagem multipla, revelando a

necessidade de interagdo constante da Cl com outras areas.
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1.3 Objetivos

O objetivo geral deste projeto é avaliar a usabilidade e a experiéncia dos
usuarios do Repositério Institucional da UFMG, considerando o uso em dois dispositivos,
o computador e o smartphone.

Ja os objetivos especificos sao:

1) Identificar os principios e as recomendagbes para projetos de
bibliotecas/repositérios digitais, visando a boa experiéncia do usuario e
considerando os dispositivos moveis;

2) lIdentificar as limitagbes e as caracteristicas dos dispositivos moveis e dos
smartphones que influenciam na experiéncia de uso;

3) ldentificar os recursos de interfaces adotados pelo Repositorio Institucional
da UFMG que facilitem a busca e a interagao do usuario;

4) Avaliar a usabilidade do Repositorio Institucional da UFMG e a satisfagao
dos usuarios em relagao ao uso via computador e smartphone;

5) Propor recomendagbes para melhorar a usabilidade e a experiéncia do

usuario.

1.4 Estrutura da dissertagao

Esta dissertagao esta estruturada em cinco capitulos. O capitulo 1 apresenta a
introdugdo, justificativa, problema e objetivos do estudo. No capitulo 2, ha as
fundamentagbes tedrica e metodologica. Este capitulo esta estruturado de forma a
abordar os conceitos de biblioteca e repositorio digital, as dimensdes da usabilidade e da
experiéncia do usuario, uma introdugdo ao comportamento de busca da informagao em
meios digitais, uma apresentagado sobre os dispositivos mdveis e suas implicagbes para o
design, um levantamento dos principios e recomendag¢des de usabilidade para o design
de sistemas de recuperacdo da informacgao e, por fim, um levantamento dos métodos e
abordagens dos estudos de usuarios no design e na Ciéncia da Informagéo. O capitulo 3
apresenta a metodologia utilizada na pesquisa e suas etapas. Nas subsegdes, foram
detalhadas as 3 etapas metodolégicas, a saber: a revisdo sistematica de literatura, a
criacdo de um instrumento de inspecgao de interfaces e o estudo de usuarios. O capitulo 4
apresenta os resultados obtidos em cada uma das etapas metodoldgicas, bem como a
analise dos resultados. Ao final, seguem as consideragdes finais, referéncias

bibliograficas e os apéndices da pesquisa.



22

2 Fundamentacgao tedérica e metodologica

Este estudo propdée uma abordagem de interlocugdo entre a Ciéncia da
Informagédo e Design de Interagdo (DI), além de areas correlatas. A Figura 1 ilustra as
intersecdes tematicas em ClI, DI e as areas relacionadas tratadas neste trabalho.

Um importante elo identificado entre Cl e DI é o foco nos usuarios. Este
reflete-se nos estudos de usuarios e de processos cognitivos focados em melhorias de
sistemas de recuperagéo da informagao (ALBERGARIA et al., 2013). Sob o ponto de vista
dos usuarios da informacgao, a interagao dos usuarios em bibliotecas digitais &, portanto,
outra intersegao importante entre Cl e DI, evidenciando a interface como o principal ponto
de contato. O conceito de encontrabilidade, encontrado na literatura da Arquitetutura da
Informagéo, é também um ponto de intersegao entre a Cl e DI. A encontrabilidade da
informacao evidencia a influéncia matua que se estabelece entre a interface, a Arquitetura
da Informacéao e a usabilidade (AGNER, 2009; MORVILLE e ROSENFELD, 2006).

Outro ponto de interlocugédo € a disciplina de usabilidade. Esta é objeto de
estudos na ClI, na Ciéncia da Computagéo (CC) e também no Design. Tanto na Cl quanto
na CC, a usabilidade esta ligada as disciplinas de Interagdo Humano-Computador (IHC),
desenvolvimento de sistemas de informagdo centrados nos usuarios e na qualidade de
software. No caso da Cl, os aspectos da usabilidade estdo presentes no estudo de
necessidades, comportamento de busca e uso de informagao, além de avaliagdo de
sistemas (SARACEVIC, 2004; ALBERGARIA et al., 2013). No Design, a usabilidade
aparece no Design de Interagdo e no Design de Interfaces, duas disciplinas
correlacionadas. Em ambas, a usabilidade esta presente no processo de criagcdo e
avaliacdo de sistemas interativos centrado nos usuarios (PREECE et al., 2005; NORMAN,
1986).



Figura 1: Intersegdes tematicas entre Cl e DI.
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Fonte: elaborado pela autora.

Buscou-se na Cl o suporte tedrico-metodolégico para a compreensdo das
tematicas sobre bibliotecas digitais, comportamento de busca de informagdo e a
recuperagao da informagcdo em meios digitais, entre outros. No Design de Interacdo e na
IHC, buscou-se fundamentacdo para uma melhor compreensdo da experiéncia do
usuario, design de interfaces, métodos de avaliagao de usabilidade e principios em IHC.

As teorias e conceitos, tanto da Cl quanto do DI, sao utilizados neste estudo
para contextualizar, fundamentar e oferecer uma lente de investigagéo e analise para o
trabalho em campo, conforme sugere Creswell (2014). A partir das questdes dos objetivos
geral e especificos, foram identificados os principais conceitos-chave e teorias que

subsidiaram o percurso metodolégico desta investigagéo. Os quadros 1 e 2 identificam os

conceitos-chave e os principais autores consultados.

DI



24

Quadro 1: Referencial conceitual e tedrico

Conceitos-chave

Bibliotecas e repositorios digitais

Autores

Saracevic (1999), Chowdhury (2003), Borgman (1999), Arms
(2000), Marchionini (1996) e Fox (1999)

Sistema de recuperacgéo da

informacgéao

Crestani et al. (2017), Baeza-Yates e Ribeiro-Neto (2011)

Design de Interagéo, Design de
Interfaces e Arquitetura da

Informacao

Preece et al (2005), Moggridge (2007), Winograd (1996),
Saffer (2010), Garrett (2003), Hearst (2009), Agner (2009),
Morville e Rosenfeld (2006)

Usabilidade e interacdo humano-

computador

Saracevic (2004), Prates, Barbosa (2003), De Souza (2005),
Nielsen (1993 e 1994), Davis (1989), Thong, Hong, e Tam
(2002)

Experiéncia do usuario

Norman (1993), Garrett (2003), ISO 9241-210:2010.

Comportamento de busca de

informacgao

Fidel (2012), Bates (1981), Belkin (1993), Marchionini (1995),
Pejtersen (1979), Wilson (1981), Kuhlthau (1991), Ferreira e
Souto (2006), Gasque e Costa (2010), Cunha (2015), Sutcliffe
e Ennis (1998)

Uso de dispositivos méveis e web

design responsivo.

Saccol e Reinhard (2007), Budiu (2015), Firtman (2013),
Foresti e Vieira (2017), Arroyo (2010), Mantovani (2011),
Marcotte (2010)

Principios de usabilidade e
interacdo humano-computador

para interfaces digitais

Nielsen (1993 e 1994), Shneiderman, Byrd e Croft (1997),
Bates (1981), Budiu (2015) W3C.

Fonte: Dados da pesquisa, 2021

Quadro 2: Fundamentagao metodolégica

‘ Fundamentagdao metodoldgica

Estudos de usuarios da
informacao em bibliotecas digitais

Autores

Cunha (2015), Gasque e Costa (2010), Chowdrurry (2003),
Marchinini (1995), Bates (1981), Wilson (1981), Fidel (2012),
Sutcliffe e Ennis (1989).

Métodos de avaliagcédo de
usabilidade

Preece et al (2005), Nielsen (1994), Prates e Barbosa (2003),
Saracevic (2004),

Anélises de interfaces

Cunha et al (2015), Marcondes (2019)

Fonte: Dados da pesquisa, 2021

Na segdo a seguir, serdo tratados conceitualmente as bibliotecas e
repositorios digitais, apresentado brevemente um panorama histérico, bem como as suas

definigbes.
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2.1 Bibliotecas e repositérios digitais

Segundo Saracevic (1999), a histéria recente das bibliotecas e dos
repositérios digitais esta ligada a propria histéria da Cl como area do conhecimento. O
surgimento da Cl como area formal de estudo cientifico inicia-se na revolugéo técnico-
cientifica, que ocorre apos a Segunda Guerra Mundial, em meados do século XX. Este
mesmo autor cita eventos historicos que marcaram o surgimento da area, tais como o
artigo de Vannevar Bush, cientista do Massachusetts Institute of Technology (MIT), que
em 1945 tratou do problema ainda hoje crucial para a Cl: a explosao informacional e a
tarefa de tornar acessivel o acervo, cada vez maior, de conhecimento. Também propds
uma maquina chamada MEMEX, uma solucdo tecnoldégica que teria a capacidade de
"associar ideias" e de replicar o processo mental artificialmente. Conceito que, inclusive,
influenciou mais tarde o surgimento dos sistemas de hipertexto e a propria inteligéncia
artificial.

A partir dos anos 1990, se intensificam as iniciativas de criagao das bibliotecas
digitais; e, a partir de entdo, a Rl passa a ser tema central para a Cl. As solugdes técnicas
desenvolvidas ao longo dos anos variaram enormemente: dos cartdes perfurados aos CD-
ROMs; dos sistemas nao interativos aos sistemas web com multiplas possibilidades de
interagédo; além da inteligéncia artificial. Evolugao que se seguiu também nos formatos
"[...] de bases documentais para bases de conhecimento; dos textos escritos aos
multimidias; da recuperagao de citacdes a recuperagao de textos completos; e ainda aos
sistemas inteligentes de perguntas e respostas" (SARACEVIC, 1999. p. 44).

O surgimento das Novas Tecnologias da Informagao e Comunicagao (NTICs)
provoca, entdo, mudancas na forma de producdo, transmissdo, recuperagdo e uso da
informagéao. As tecnologias que mais provocam mudangas nesse contexto séo a Internet e
os sistemas de hipertextos (MARQUES, 1995). As bibliotecas digitais surgem nesse
cenario de desenvolvimento, e as novas tecnologias e a prépria Web permitem que
acervos antes confinados em espagos fisicos pudessem estar acessiveis e
disponibilizados em larga escala.

Chowdhury (2003) observa que as definicdes do que sdo as bibliotecas
digitais se encaixam em duas perspectivas principais: as que enfatizam o armazenamento
e uso de conteudos digitais, e as que enfocam a abordagem do servigo. Borgman (1999),
por exemplo, aponta que pesquisadores, normalmente advindos das areas de engenharia
e ciéncias da computagao, definem as bibliotecas digitais como o processo tecnoldgico de
coletar e recuperar conteudos em nome da comunidade de usuarios, enquanto

bibliotecarios compreendem as bibliotecas como instituicdes ou servigos.
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Borgman (Ibidem, p.234) define as bibliotecas digitais como “uma extensao e
aprimoramento de sistemas de armazenamento e recuperagdo de informacgdes que
manipulam dados digitais em qualquer meio (video, texto, som, imagem estatica ou
dinamica) e existem em redes distribuidas”. A visao deste autor corrobora a apresentagao
de uma definicao de biblioteca digital para além de ser apenas um ponto de acesso a
conteudos digitais ou meramente um repositorio.

Arms (2000, p.2) acrescenta com a nogao gerencial de acervo e servigos.
Assim, para o autor, "uma biblioteca digital € uma colegéo gerenciavel de informagéo, com
servigos associados, onde as informagdes sdo armazenadas em formatos digitais e
acessivel pela rede." A visdo que integra as duas perspectivas (servigo e tecnologia) é
dada por Gladney nos seguintes termos:

[..] € uma mistura de computagdo digital, armazenamento e
maquinario de comunicagédo, que juntamente com conteudo e
software necessario para reproduzir, emular e estender os servigos
promovidos pelas bibliotecas convencionais baseadas em papel e
outras formas de coletar, catalogar, buscar e disseminar
informagdo. Uma biblioteca digital completa precisa oferecer todos
0S servicos essenciais e explorar as vantagens do
armazenamento, sistema de busca e comunicagdo digital.
(GLADNEY, 1994, p.2)
As bibliotecas digitais podem envolver também recursos de informagéo em
formatos impressos, como livros e outros registros, além de formatos digitais. Nesse
sentido, elas podem ser também conhecidas como bibliotecas hibridas (CHOWDHURY,

2003).

Marchionini e Fox (1999) acrescentam que o funcionamento de uma biblioteca
digital ocorre em um contexto complexo de projeto moldado por quatro dimensdes:
comunicagao, tecnologia, servigos e conteudo. O servigo seria o ponto central, e, segundo
o autor, poderia ser aprimorado ao fornecer melhores servigos de referéncia, respostas
em tempo real, ajuda sob demanda e outros mecanismos de envolvimento maior com
usuarios. Breivik e Gee (1989) propéem que as bibliotecas digitais devem ser pensadas
como espagos que favoregam a construgao de novas aprendizagens e conhecimentos,
nas quais o uso da informacao visa impulsionar a capacidade das pessoas de resolverem
problemas e transformarem a propria realidade.

Além da definicdo, muitos pesquisadores tém discutido os beneficios da
construcdo de bibliotecas e repositorios digitais. Arms, por exemplo, destaca alguns

desses beneficios, que vao além de fornecer um acesso mais amplo aos usuarios:

[...] melhorar o processo de busca e manipulagdo da informagao
por meio dos sistemas de busca e recuperacdo; propiciar melhor
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compartiihamento de informagdes entre as pessoas; acesso a
informagdo a qualquer hora e qualquer lugar; acesso a
informagdes para além da fronteira geografica, social ou da lingua;
potencializar a colaboragdo académica e promover acesso aos
menos favorecidos socialmente (ARMS, 2000, p.4-7).

Pode-se dizer que toda biblioteca ou repositério digital possui, como elemento
central, um Sistema de Recuperacdo de Informagdo (SRI). E importante, no contexto
deste trabalho, compreender, mesmo que em nivel introdutério, os principais elementos
desse sistema.

A Recuperagao da Informagéao (RI) € o nome de uma area multidisciplinar que
se desenvolve especialmente na Ciéncia da Informacao e na Ciéncia da Computacgao, e é
focada primariamente na ideia de oferecer ao usuario facil acesso as informagdes
relativas aos seus interesses:

Recuperagao da Informagéo (RI) lida com a representagao,
armazenamento, organizagdo e acesso a informagdo como
documentos, paginas web, catalogos, registros estruturados ou
semi estruturados, objetos multimidia. A representacédo e a
organizagao da informagéo devem ser feitas de tal maneira, que os
usuarios tenham facil acesso a informacao.
(BAEZA-YATES; RIBEIRO-NETO, 2011, p. 1).

O grande desafio de um SRI é recuperar todos os documentos que sao
relevantes para uma consulta realizada pelo usuario, a0 mesmo tempo em que recupera a
menor quantidade possivel de documentos irrelevantes. A dificuldade, segundo os
autores acima, é, além de saber como extrair informagcdo dos documentos, saber como
usar isso para decidir o que é relevante. Portanto, a nog¢ao de relevancia é central para a
recuperacao da informacao.

Segundo Lancaster (2004), embora nao haja consenso quanto a definigcao do
termo “relevancia”, os termos “relevante” e “pertinente” sdo empregados pelo autor para
se referir a itens Uteis para satisfazer uma necessidade de informagéo.

No contexto da ClI, a relevancia é descrita por Saracevi como “[...] o atributo
ou critério que reflete a eficacia da troca de informagdes entre pessoas (isto €, usuarios) e
sistemas de Rl em uma comunicagdo com base na avaliagdo das pessoas” (1999,
p.1059). Com a relevancia como critério e os julgamentos humanos de relevancia dos
objetos recuperados como instrumentos de medicdo, as medidas de preciséo e revocagéo
(recall) sdo amplamente utilizadas na avaliagao de sistemas de RI.

Adota-se neste trabalho a visdo de Lancaster (2004). Segundo este autor, a
revocacao diz respeito a capacidade de um sistema de informagao recuperar documentos
uteis. Ou seja, segundo essa visdo, nem sempre 0 que se obtém da busca é relevante ou

util para atender a uma necessidade de informagdo. A precisdo é a capacidade de um
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sistema de informacgao evitar documentos inuteis. Baeza-Yates e Ribeiro-Neto (2011)
oferecem uma visdo matematica, centrada no sistema, para esses dois conceitos.
Precisao seria a relagéo entre o numero de documentos relevantes recuperados pelo SRI
e 0 numero total de documentos recuperados pelo sistema. Ja a revocacéo, ou “recall” ou
mesmo “abrangéncia”’, sao traduzidos matematicamente como a razdo do numero de
documentos relevantes recuperados sobre o total de documentos disponiveis na base de
dados. A revocacdo mede o sucesso do SRI em recuperar documentos pertinentes
(Ibidem).

As dificuldades surgem quando um objeto é relevante para o sistema de RI,
mas nao tem relevancia ou utilidade cognitiva para seus usuarios, ou inverso. Se os itens
tém relevancia ou utilidade cognitiva, mas néo foram refletidos no sistema de busca, eles
nao serao recuperados.

Segundo Baeza-Yates e Ribeiro-Neto (Ibidem), a relevancia € como uma
nocado pessoal que depende ndo s6 das caracteristicas individuais dos usuarios, mas,
também, da tarefa realizada e de seu contexto. Por exemplo, a relevancia de um
resultado de uma busca pode mudar com o tempo (quando a novidade é o fator mais
importante); com a localizagao do usuario (quando busca um restaurante préximo); ou
com o dispositivo (a melhor resposta sdo documentos curtos que podem ser visualizados
no celular). A consequéncia disso, advertem os autores, € que nenhum SRI pode oferecer
respostas perfeitas para todos os usuarios em todos os contextos.

Outro desafio, também sob a perspectiva humana, é que os usuarios dos SRIs
possuem necessidades de informacgao que variam enormemente em suas complexidades.
Podem estar buscando dados simples, como o link para uma pagina web, ou, em casos
mais complexos, podem estar aprendendo sobre um novo assunto com a finalidade de
criar um relatério. As necessidades de informacao humana precisam ser "traduzidas" para
a linguagem de consulta no sistema. Por outro lado, o SRI ira de alguma forma interpretar
o conteudo de sua colecdo de documentos e ordena-los de acordo com o grau de
relevancia. “Esta interpretagcao envolve a extragao sintatica e semantica das informagdes
contidas e usa esta informacgéao para tentar corresponder a necessidade de informacdo do
usuario” (Ibidem, p.3). Nesse processo, claramente problemas podem ocorrer, tanto na
perspectiva tecnolégica quanto na interacdo humana com os sistemas. Uma
fundamentagédo sobre comportamento de busca de informagédo em SRIs e os aspectos
sobre a interagao humana com SRIs sera contemplada no tépico 2.2.

Os SRIs podem ser entendidos, no contexto das bibliotecas e repositérios
digitais, como intermediarios desse processo mediado de troca de informagdes,

funcionando como interface entre uma colegdo de recursos de informagdo em qualquer
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meio e grupo de pessoas. Eles ndo informam o usuario no sentido de transformar seu
conhecimento, mas tém o papel de informar a existéncia ou ndo de documentos e
recursos que possam ajudar na sua questao.

A partir das definigdes dadas, entende-se que SRIs organizam e viabilizam o
acesso aos recursos de informagao, da biblioteca digital ou repositério. Englobam as
atividades de representacdo das informacdes contidas nos documentos por meio de:
indexagdo e descrigdo; armazenamento e gestao fisica ou légica desse conjunto; e
recuperacao das informacoes representadas e dos proprios documentos armazenados,
com a finalidade de satisfazer as necessidades dos usuarios da biblioteca (SOUZA,
2006).

A interface, nesse contexto dos SRIs, € o meio a partir do qual o usuario
expressa suas necessidades e questdes, e pode examinar os documentos recuperados
e/ou suas representacdes e acessar o seu conteudo. O diagrama da Figura 2, traduzido e
elaborado por Souza (2006) a partir do diagrama de Baeza-Yates e Ribeiro-Neto (1999),

descreve o processo de recuperacao de informagdes em sistemas automatizados.
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Figura 2: O processo de recuperagao da informagao
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Fonte: traduzido e elaborado por Souza (2006) a partir do diagrama de Baeza-Yates e Ribeiro-Neto
(1999).
A recuperacéo é iniciada a partir das necessidades de informacdo do usuario,

que expressa sua necessidade por meio da consulta (query). A partir dai, o sistema
apresenta um conjunto de documentos, que foi previamente representado, armazenado e
indexado, permitindo que o usuario possa avaliar e dar feedbacks por meio da interface
sobre os documentos apresentados, reexaminando suas agoes.

A representacdo tematica ocorre normalmente por meio da indexagdo, que
pode ser entendida como o ato de representar um documento por uma descricdo
abreviada de seu conteudo, com o intuito de sinalizar sua esséncia, tendo em vista a
recuperagao da informagao por um publico especifico (NAVARRO, 1988). A dificuldade e
o maior desafio na indexagao estao ligados a capacidade de reconhecer sobre o que trata
o documento em analise. Esta seria a questao central do procedimento de indexagao.

Ou seja, a figura 2 explicita como os processos de representagao,
armazenamento e gestdo, e os processos de busca dos usuarios se relacionam e se
influenciam mutuamente. No contexto do estudo do RI-UFMG, entende-se a recuperacao
da informagdo no sentido de recuperacdo de textos e documentos do tipo teses e
dissertacbes, que sado, até a data desta dissertacdo, os principais documentos

recuperados pelo sistema.
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A seguir, sera apresentado o objeto de estudo deste trabalho, o Repositorio
Institucional da UFMG.

2. 2 Repositoério Institucional da UFMG

Um repositorio institucional € um espaco para coletar, preservar e disseminar
cépias digitais da producédo intelectual de uma instituicdo, particularmente uma instituicdo
de pesquisa (LAGOZE; VAN DE SOMPEL, 2001). Além de poder incluir materiais como
monografias e impressoes digitais de artigos de periddicos académicos, bem como teses
e dissertacdes eletrénicas, um repositorio institucional também pode incluir outros ativos
digitais gerados por académicos, como conjuntos de dados, documentos administrativos,
notas de curso, objetos de aprendizado ou anais de conferéncias.

Entre alguns dos principais objetivos de uma instituicdo ter um repositorio
institucional, esta o forneceminento de acesso livre a producao institucional de pesquisa,
arquivada automaticamente em um repositério de acesso aberto. Dessa forma, busca
criar visibilidade global para a pesquisa cientifica de uma institui¢ao.

Segundo o Tesauro Brasileiro da Ciéncia da Informagédo, de autoria de
Pinheiro e Ferrez, o acesso livre refere-se:

[...] ao acesso a informagéo cientifica de forma livre, imediata e
permanente para todos na Web, isto €, disponibilizagdo universal e
gratuita da literatura cientifica na Internet, em especial de artigos
de periddicos revistos pelos pares. O acesso livre permite a
qualquer usuario ler, copiar, distribuir, imprimir, fazer buscas e
hipervinculos aos textos completos sem, entretanto, deixar de
atribuir aos seus autores o controle da integridade do seu trabalho
e o direito de ser corretamente reconhecido e citado. (PINHEIRO e
FERREZ, 2014, p. 22)

O Repositdrio Institucional da Universidade Federal de Minas Gerais (RI-
UFMG), segundo informagdes contidas no proprio site, esta também inserido no

movimento mundial de acesso livre a producdo intelectual, cientifica, técnica, artistica e

cultural, e apresenta as seguintes caracteristicas:

Constitui um ambiente que armazena a producao intelectual da UFMG
em formato digital, permitindo a busca e recuperagédo da informagao.
Tem o propdsito de reunir, preservar, disseminar e promover 0 acesso
aos recursos digitais criados pela comunidade UFMG a fim de
proporcionar o intercambio intelectual, a criatividade, o conhecimento e a
inovagao. (UMFG,online).

O RI-UFMG esta construido na plataforma DSpace, software livre

desenvolvido pelo MIT e a companhia Hewlett-Packard (HP). A plataforma foi liberada em
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2002 sob a licenca BSD, que permite aos usuarios customizar ou estender
o software conforme necessidades proprias.

O RI-UFMG utiliza a versao do DSpace originalmente adaptada pelo Instituto
Brasileiro de Informagdo em Ciéncia e Tecnologia (IBICT), sendo compativel com o
Protocolo de Arquivos Abertos (OAl). A plataforma usa o Padréo Brasileiro de Metadados
para Teses e Dissertagbes (MTD-BR). Esse padréo foi criado pelo IBICT com base no
padrdo Dublin Core.

Em 2015, iniciou-se o estudo para implementacdo do RI-UFMG. Os resultados
desse estudo levaram a constatar que, entre 2006 e 2012, foram implementados trés
repositorios digitais na instituicdo. Estes repositorios possuiam gerenciamento e
funcionamento em unidades distintas, sem nenhuma ligagdo entre eles. A saber:
Biblioteca Digital de Teses e Dissertagbes (BDTD), Repositério de Objetos de
Aprendizagem e Repositorio Digital da UFMG. Foi a partir de 2017 que se iniciou um
projeto para ampliar e dar maior visibilidade institucional ao repositério. Nesse sentido, a
Diretoria de Governanga Informacional (DGI) estabeleceu parceria com a Diretoria de
Inovagdo e Metodologias de Ensino (GlZ), o Centro de Apoio a Educagédo a Distancia
(CAED), o AVAS 21 - programa de inser¢ao da tecnologia no ensino na area da saude, da
Faculdade Medicina -, a Diretoria de Tecnologia da Informagao, o Centro de Computagao
da UFMG (DTI/CECOM) e a Biblioteca Universitaria - Sistema de Bibliotecas da UFMG
(BU-SB/UFMG). Esses 6rgéos trabalharam na constituicdo de uma comissao responsavel
por elaborar um projeto de implementagédo de um repositério institucional, conforme a
Portaria n°® 11 de 2017. O novo site do RI-UFMG foi langado em agosto de 2019 (no

enderecgo https://repositorio.ufmg.br/). Em 14 de outubro de 2019, ultima data de consulta,

0 repositorio continha 29.671 trabalhos académicos publicados, sendo 22.299
categorizadas como “Dissertacbes e Teses” e 7.372 trabalhos como “Monografias e
Especializagdes”.

O motivo de escolha do RI-UFMG como ambiente de realizagdo desta
pesquisa se deu por conveniéncia. O seu langamento com nova tecnologia e novo design
de interface ocorreu no periodo em que a pesquisadora deste trabalho estava a procura
de um objeto de estudo.

Na préxima segao, encontram-se as fundamentagbes conceitual e tedrica para
as dimensdes de design e experiéncia dos usuarios, assuntos essenciais para se atingir

0s objetivos propostos neste estudo.
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2.3 Dimensoes de design e experiéncia do usuario

A evolugédo tecnolégica dos SRIs permitiu maior disponibilidade de
informagbes. Por outro lado, no contexto digital, esses sistemas também apresentam
desafios, como questdes sobre o design das interfaces, a facilidade de uso dos sistemas
e a qualidade das interacdes entre usuarios e tecnologia em diversos dispositivos. A area
de IHC propde processos de design para criar sistemas interativos mais adequados aos
usuarios (PREECE et al., 2005). Esta secao trata de apresentar as dimensdes de uso e
interacdo dos usuarios com sistemas interativos. IHC é um campo de estudo “que se
preocupa com o design, avaliacdo e implementacdo de sistemas computacionais
interativos para uso humano e com estudo de fendmenos importantes que o rodeiam"
(HEWETT et al; 1992, p.6).

A usabilidade é definida por Nielsen (1993) como um atributo de qualidade
que avalia o quéo facil € o uso uma interface, ou a medida de qualidade da experiéncia de
um usuario ao interagir com um produto ou um sistema. A norma ISO 9241-11, que trata
de orientagdes de interfaces de sistemas computadorizados, define a usabilidade como “o
grau em que um produto € usado por usuarios especificos para atingir objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto de uso especifico”
(ABNT, 2011, p. 3). Em outras palavras, a usabilidade, em um contexto de
desenvolvimento de sistemas tecnoldgicos, esta associada a utilizagdo de métodos que
contribuam com a facilidade de uso durante o processo de criacao de website, aplicagdes
de software, tecnologias méveis, ou qualquer dispositivo operavel por pessoas. E esses
atributos dependem de compreender quem s&o os usuarios, quais suas necessidades e
tarefas e seu contexto de uso.

Mais especificamente, a usabilidade ndo é uma propriedade unidimensional
das interfaces. Na literatura, encontram-se ao menos 6 atributos associados a
usabilidade: ser eficaz no uso (eficacia); ser eficiente no uso (eficiéncia); ser segura no
uso (seguranga); ter boa utilidade (utilidade); ser facil de aprender (learnability); e ser facil
de lembrar como usar (memorability) (PREECE et al., 2005; NIELSEN, 1993).

Esta dissertacao pretende identificar problemas de usabilidade que podem
ocorrer na interagdo com o RI-UFMG, utilizando métodos e técnicas de avaliagcdo de
usabilidade. Segundo Nielsen (1998), os problemas de usabilidade sdo condigbes do
sistema que podem tanto impedir, atrapalhar ou atrasar a realizacdo da tarefa pelos
usuarios.

Nielsen (1993) chama atengéo para o fato de que a usabilidade € um termo

relativamente restrito quando comparado a ideia de aceitabilidade de um sistema
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interativo. Segundo ele, a aceitabilidade “é basicamente a questado sobre se o sistema é
bom o suficiente para satisfazer todas as necessidades e requisitos de todos os usuarios
e publico em geral” (Ibidem, p. 24). Fica claro compreender, a partir da Figura 3, que a
aceitabilidade de um sistema ¢ influenciada por muitos outros fatores, sendo a usabilidade

€ um deles.

Figura 3: Modelo de aceitabilidade de sistemas
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Fonte: adaptado de (NIELSEN, 1993, p. 25).

Encontra-se na literatura muitos estudos de uso que utilizam do Modelo de
Aceitacdo de Tecnologia, conhecido no inglés como Technology Acceptance Model
(TAM). Alguns estudos consultados procuraram investigar os fatores que influenciam o
uso, aceitacdo e adocido de inovagdes no campo das bibliotecas digitais (KHAN e
QUTAB, 2016; AL-FARESI e PATEL, 2012; ZHA et al., 2015; Zha et al., 2016; YOON,
2016). O modelo de aceitacdo de tecnologia € uma teoria criada por Davis (1989)
referente a sistemas de informacido, que tem intencdo de modelar como os usuarios
aceitam e usam uma tecnologia. O modelo sugere que, quando Os usuarios sao
apresentados a uma nova tecnologia, varios fatores podem influenciar sua decisdo sobre
como e quando eles a usardo, notadamente: utilidade percebida — o grau em que uma
pessoa acredita que usar um determinado sistema aumentaria seu desempenho no
trabalho; e facilidade de uso percebida — compreendida como o grau em que uma pessoa
acredita que usar um determinado sistema seria facil ou livre de esforgo (Ibidem).

O modelo TAM aplicado no contexto das bibliotecas digitais por Thong, Hong,
e Tam (2002), serve para entender a aceitagdo das bibliotecas digitais pelos individuos.

Tanto a utilidade quanto a facilidade de uso percebida foram observadas como tendo um
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impacto significativo na intengdo de usar a biblioteca digital. Quando os alunos percebem
a biblioteca digital como util para seus estudos, eles sdo mais propensos a usar o
sistema. Os resultados apontam que a biblioteca digital pode ser percebida como mais util
por ter conteudo relevante. Além disso, se os alunos acharem que a biblioteca digital &
facil de usar, eles estarao mais dispostos a usa-la para a recuperacao de informacodes. A
facilidade de uso percebida também exerceu um efeito indireto sobre a intengdo de
adocgao por meio da utilidade percebida, o que indica que os alunos tendem a classificar
as bibliotecas digitais como menos Uteis se acharem que sao dificeis de usar. O modelo

de Thong, Hong e Tam (2002) esta representado na Figura 4.

Figura 4: O modelo de Thong, Hong e Tam (2002)
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Fonte: Thong, Hong e Tam (2002, p. 240)

Segundo o modelo acima, as caracteristicas da interface englobam os seguintes
fatores:

Terminologia: palavras, sentencgas, abreviagdes e linguagem de indexagao
utilizadas afetam a compreensdo dos usuarios quanto ao conteudo e sua estrutura de
organizacgao, exigindo ou ndo um esfor¢o para a atividade de recuperacéo de informacgdes
que pode comprometer a experiéncia dos usuarios;

Design grafico: representado pela interface visual e seus elementos. Afeta o

estilo e a forma como os usuarios irdo se comunicar com as bibliotecas digitais. Telas
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organizadas e bem desenhadas ajudam os usuarios a identificar facilmente informagdes
relevantes;

Navegacao: recursos que permitem ao usuario se localizar e acessar diversos
conteudos. Proporciona contexto e flexibilidade para que o usuario possa encontrar as
informagbes necessarias, independente da fonte, local e armazenamento, utilizando dois
subsistemas: navegacéo exploratéria (browsing) e busca (searching).

Ja o contexto organizacional engloba:

Relevancia do contetido: quanto maior for o alinhamento e adequagio do
conteudo as necessidades dos usuarios, maior sera a percepcdo destes quanto a
utilidade e usabilidade do sistema;

Acessibilidade: neste modelo, diz respeito a facilidade de acesso ao sistema.
Influencia a percepgao de facilidade de uso da biblioteca digital e também sua aceitagao.

As diferengas individuais dizem respeito a:

Autoeficacia no uso de computadores: mede o nivel de autoconfiangca que
0s usuarios tém ao usar uma biblioteca digital ndo familiar. E o julgamento individual
sobre o nivel de capacidade de utilizar novos sistemas de informacgao;

Experiéncia com computadores: reflete quanto tempo o usuario lida com
computadores e seu nivel de experiéncia para tal;

Conhecimento do dominio: o conhecimento que o usuario possui sobre o
tema tratado pode influenciar sua aceitagdo das bibliotecas digitais.

Em resumo, as caracteristicas da interface, em termos de clareza da
terminologia, design de tela e clareza da navegagédo, podem afetar positivamente a
facilidade de uso das bibliotecas digitais. Duas variaveis de contexto organizacional,
relevancia e visibilidade do sistema podem influenciar positivamente a utilidade percebida
das bibliotecas digitais. Essas variaveis afetam positivamente a facilidade de uso
percebida nas bibliotecas digitais. Finalmente, as diferengas individuais, incluindo a
autoeficacia com o uso de tecnologias, a experiéncia prévia e o conhecimento do dominio
podem ajudar os usuarios a interagir com as bibliotecas digitais mais facilmente (THONG,
HONG e TAM, 2002).

Al-Faresi e Patel (2012) propéem adaptagdes ao modelo TAM, incluindo
fatores que influenciam o uso de bibliotecas no contexto dos dispositivos moveis. Além
dos fatores ja mencionados, o modelo desses autores acrescenta fatores relacionados
aos individuos: a propensao a adotar novas tecnologias, mobilidade fisica, a influéncia
social e imagem pessoal, a experiéncia com tecnologias méveis, além do contexto
demografico e a influéncia de colegas e comunidade. Todos esses fatores também

influenciariam na intengdo em usar a biblioteca via dispositivos moveis.
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Em suma, compreender o modelo TAM, no contexto deste trabalho, permite
esclarecer os fatores que influenciam tanto a utilidade percebida quanto a usabilidade e
como esses fatores se relacionam.

Ja o termo experiéncia do usuario, em geral, pode referir-se a qualidade da
experiéncia que um usuario tem ao interagir com um produto ou servico. Ndo ha um
consenso quanto a sua definigéo, ja que o termo pode ser usado por profissionais de
varias areas, como marketing, design, servigos, IHC, tecnologia etc., e ter um significado
diferente para cada um deles. O termo ficou popularizado por Norman (1993) quando este
era vice-presidente da Apple Computer e nomeou seu proprio cargo de User Experience
Architect (Arquiteto da Experiéncia do Usuario). Desde entdo, muitas empresas de
tecnologia aderiram ao termo e passaram a se referir a “experiéncia do usuario” como
uma preocupacdo de que seus produtos baseados em tecnologia pudessem ter o
diferencial da alta qualidade da experiéncia dos usuarios.

Garrett (2003) também trouxe contribuicdes para o entendimento de
experiéncia do usuario no contexto do web design. Para o autor, a experiéncia do usuario
diz respeito a como o produto se comporta e € usado no mundo real:

Experiéncia do usuario ndo é como um produto funciona por dentro
[...]- € sobre como ele funciona no mundo la fora, onde uma pessoa
entra em contato com ele e precisa usa-lo. [...] Em outras palavras,
todo produto que é usado por alguém tem uma experiéncia do
usuario. (Ibidem, p. 11)

Em seu modelo, Garrett apresenta os elementos da experiéncia do usuario e
como eles se relacionam as duas abordagens ou naturezas da web: a web como software
e como sistema de hipertexto. A web como software esta preocupada com a
interatividade, focada nas tarefas dos usuarios, os passos envolvidos em um processo e
0s processos cognitivos envolvidos para completa-los. Nesse sentido, o site €
considerado como uma ferramenta que os usuarios utilizam para realizar uma ou mais
atividades. Ja a web como sistema de hipertexto é preocupada com a informacgao. O foco
€ o tipo de informagédo que o site oferece e o que esta informagao significa para os
usuarios. O hipertexto, nesse sentido, é sobre criar um espaco de informacgéo eficiente
onde os usuarios possam navegar e acessar (lbidem).

O modelo de Garrett foi criado para servir como um framework, orientando as
discussdes sobre a experiéncia do usuario em um ambiente de desenvolvimento de
websites. O modelo exibe cinco planos: a estratégia, o escopo, a estrutura, o esqueleto e
a superficie. Cada plano também pode ser entendido como uma camada de um sistema e

etapas principais de desenvolvimento web. A camada inferior representa os elementos
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mais abstratos, enquanto a camada superior representa os elementos mais concretos
(Figura 5).

Figura 5: Os elementos da experiéncia do usuario de Garrett
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Fonte: traduzido de Garrett (2003, p. 33)

Na figura 5, o plano estratégico envolveria ambas as abordagens. Tanto a
web como software quanto a web como hipertexto buscam compreender as necessidades
dos usuarios e os objetivos do site antes do desenvolvimento das solugdes. O escopo
divide-se em especificagdes funcionais, na visdo de software, e e requisitos de conteudo,
na visdo da informagéo. No plano da estrutura, também ha ambiguidade: de um lado o
design de interagdo, na visdo da web como software; do outro, a Arquitetura da
Informacdo, na web como hipertexto. No plano do esqueleto, o autor quebra em trés
elementos: design informacional (como a informagdo é apresentada), o design da
interface e o design da navegacao. Por fim, o plano da superficie, que envolve o design
visual ou design grafico, referindo-se a definigdo dos elementos estéticos e de estilo do
site.

Por fim, o autor comenta que a maioria dos sites apresenta os dois lados do
modelo e os elementos devem trabalhar juntos. Ou seja, a experiéncia do usuario deve
ser trabalhada em todas estas camadas e elementos.

O padréo internacional sobre ergonomia, que trata da interagao entre sistemas

e humanos (ISO 9241-210:2010), define a experiéncia do usuario como se tratando das
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percepcdes e respostas de uma pessoa que resultam do uso ou percepcdo de uso
antecipado de um produto, sistema ou servico. De acordo com a ISO, a experiéncia do
usuario inclui todas as emocgdes, crencas, preferéncias, percepcoes, respostas fisicas e
psicolégicas dos usuarios, comportamentos e realizagdes que ocorrem antes, durante e
ap6s o uso do sistema. A experiéncia do usuario, nesse contexto, seria, portanto, uma
consequéncia da imagem da marca, apresentagédo, funcionalidade, desempenho do
sistema, comportamento interativo e recursos de assisténcia de um sistema, produto ou
servigo. Também resulta do estado interno e fisico do usuario resultante de experiéncias,
atitudes, habilidades e personalidade, além do contexto de uso. Portanto, trés fatores
influenciam a experiéncia do usuario: o sistema, o perfil dos proprios usuarios e o
contexto de uso. Neste trabalho, adota-se a nogao trazida pela ISO (9241-210:2010). Ja
os elementos apresentados por Garrett (Ibidem) auxiliam na definigdo dos elementos que
podem ser avaliados no estudo com usuarios.

Segundo a ISO, os critérios de usabilidade podem ser usados para avaliar
aspectos da experiéncia do usuario. Para Preece et al. (2005), a usabilidade é
fundamental para a qualidade dessa experiéncia. Os autores defendem que tanto a
usabilidade quanto os elementos da experiéncia dos usuarios devem ser pensados juntos
em projetos de sistemas interativos — visdo que € adotada neste trabalho. Os autores
destacam ainda que os aspectos da experiéncia do usuario podem envolver um conjunto
mais amplo de elementos, como a desejabilidade, credibilidade, jogabilidade e outros,
cobrindo uma variedade de experiéncias emocionais e sensoriais. “Muitos desses
aspectos sdo qualidades subjetivas e procuram saber como um sistema é sentido por um
usuario” (Ibidem, p. 22).

E possivel afirmar que problemas como dificuldade de navegagdo, encontro
de informagdes ou compreensao do feedback de sistema de busca, podem comprometer
a experiéncia do usuario, mesmo que apenas em um ou alguns aspectos (ISO 9241-210).
No contexto deste trabalho, os aspectos da experiéncia do usuario que podem ser
avaliados sao aspectos subjetivos da satisfagdo com a experiéncia de busca, prazer ao
utilizar, percepcgao de utilidade e experiéncia estética.

A respeito do DI, encontram-se na literatura definigbes mais abrangentes e
outras mais especificas. Uma visdo mais abrangente & oferecida por Winograd (1996),
que previu o surgimento do DI como uma area nova de atuagdo. Para este autor, essa
area envolve o projeto de espagos para a comunicagdo e interagdo humanas, mediado
por computagao, e, nesse sentido, consiste em encontrar maneiras de fornecer suporte as
pessoas em suas atividades cotidianas. A Interaction Design Association (IXDA) —

Associagao dos Designers de Interagdo — definiu, em 2004, de maneira mais especifica, o
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DI como sendo a atividade de definir a estrutura e o comportamento de produtos e
servigos interativos e suas interagdes com as pessoas (IxDA, 2004).

Segundo Preece et al. (2005), sistemas interativos sdo sistemas de
computador caracterizados por quantidades significativas de interagao entre humanos e o
computador. Neste trabalho, utiliza-se a no¢éo apresentada pelo IXDA, ou seja, o design
no contexto dos sistemas interativos, como é o caso de sistemas de recuperacao da
informagéo e repositorios digitais.

Designers de interagdo projetam a possibilidade de uma interagédo. O que é
projetado de fato sdo as especificacbes do sistema, forma e comportamento de suas
interfaces. A interacdo propriamente acontece entre pessoas, maquinas e sistemas em
uma variedade de combinagdes (SAFFER, 2010. p. 3-4). Sendo que Preece (1994) define
interagcao como o processo de comunicagao entre pessoas e o sistema interativo. Prates
e Barbosa (2003) compartilham dessa visao e descrevem a interagdo como as agdes que
usuarios realizam usando a interface de um sistema e suas interpretacoes das respostas
transmitidas pelo sistema através da interface.

Tsakonas e Papatheodorou (2006) descrevem a interagdo entre usuarios e
bibliotecas digitais em um modelo composto por trés elementos: usuarios, sistema e
conteudo. Estes autores descrevem os principais atributos que se estabelecem na relagao
dos usuarios com o sistema e com o conteudo. O objetivo do modelo é auxiliar na
identificagcdo de atributos e métricas para avaliagao de bibliotecas digitais. Os principais
atributos da interacédo seriam a usabilidade, utilidade e desempenho (Figura 6). Segundo

os autores, sao atributos basicos que asseguram a qualidade desse tipo de sistema.

Figura 6: Modelo de interagao triplice
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Fonte: adaptado de Tsakonas e Papatheodorou (2006, p. 402)
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No modelo de interagdo entre o sistema e usuario, ha a usabilidade, que
analisa requisitos como: facilidade de uso, navegagao, terminologia, aprendizagem e
estética. Ja entre sistema e conteudo, o atributo desempenho esta relacionado aos
requisitos: relevancia, precisao, tempo de resposta e revocagao. Entre usuario e conteudo
ha o atributo utilidade, ligado aos requisitos: relevancia, formato, nivel, cobertura e
confiabilidade. Os autores defendem, portanto, que do ponto de vista da qualidade da
interacdo dos usuarios, os trés atributos estdo interconectados e a avaliagdo de cada um
deles se complementa no todo.

Chen (1998) enfatizava o aspecto tridimensional na interacdo do usuario com
sistemas de informagdo. Na obra “Digital Library” (1998), o autor introduz seu modelo
tedrico para representar os trés elementos da interagdo: usuarios, sistemas e a interagao
com a informagéo. Segundo o autor, a interagao com a informagao foi adicionada ao seu
modelo como evolucdo ao modelo tradicional da interagdo humano-computador,
preconizado por autores como Norman (1988), que considerava apenas a interagéo entre
usuarios e sistemas.

Outro ponto relevante apontado pelos estudos empiricos de Tsakonas e
Papatheodorou é que “os usuarios geralmente acreditam que a interface é o proprio
sistema” (2006, p. 412). O que explicaria o fato de que, do ponto de vista dos usuarios, a
percepcao de usabilidade e de utilidade sdo conceitos entrelagados. Do ponto de vista da
interagéo, o design de interfaces é, portanto, parte fundamental e reconhecida no projeto
de qualquer sistema interativo. Uma definigdo para interface vem de Moran (1981). Para o
autor, a interface de usuario deve ser entendida como sendo a parte de um sistema
computacional com a qual uma pessoa entra em contato — fisica, perceptiva ou
conceitualmente.

A interface pode ser ainda entendida como sendo, ao mesmo tempo, o meio
no qual a interacdo ocorre e também o instrumento comunicativo entre sistema e pessoas
(DE SOUZA, 2005; PRATES et al., 2000).

Toda interface é construida sobre um modelo conceitual. Este modelo
descreve a maneira pela qual o sistema é usado. Por exemplo: na biblioteca tradicional,
0s usuarios buscam por catalogos ou indices, selecionam objetos a partir dos resultados e
recuperam estes objetos de um repositério. No modelo conceitual tradicional da web, os
usuarios seguem links entre os arquivos. Esse modelo envolve trés camadas: a interface,
as funcionalidades e os dados e metadados (ARMS, 2000).

Arms também explica que a interface engloba o que os usuarios véem na tela
e como manipulam as informagdes. Dentre os elementos de interface, pode-se destacar

as fontes, cores, controles, menus e botdes. As funcionalidades especificam as fungdes
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que sao oferecidas aos usuarios. Fungdes tipicas incluem: selecionar partes de um objeto
digital; buscar em uma lista ou ordenar os resultados; e obter ajuda e manipular objetos
que aparecem na tela. Essas funcionalidades sdo possiveis pelos dados e metadados
que sao oferecidos pelas bibliotecas digitais e SRIs, pelo seu sistema computacional e de

rede (Figura 7).

Figura 7: Os componentes do modelo conceitual
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Fonte: adaptado de Arms (2000, p.144)

Os metadados sao frequentemente definidos, de forma simples, como dados

sobre dados. Vellucci define o termo de forma mais completa:

Metadado é definido aqui como dados que descrevem atributos de
um recurso, caracteriza suas relagdes, possibilita a sua
recuperacdo e uso efetivo e sua existéncia no ambiente eletrdnico.
Metadados normalmente consistem em um jogo de elementos de
dados onde cada elemento descreve um atributo do recurso, sua
administragédo ou uso (1998, p.192).

Segundo Marcondes (2006), os documentos web, por exemplo, possuem
dados associados a eles que permitem sua futura recuperagéo. Os principais objetivos do
uso de metadados no contexto da web & permitir descrever documentos eletrénicos e
informagbes em geral, possibilitando sua futura recuperagéo, avaliagédo de relevancia,
manipulagao e utilizagdo pelos usuarios. Além de permitir a comunicag&o entre maquinas,
robds e agentes de software, contribuindo para uma melhor recuperagéo e eficiéncia dos

sistemas.

2.4 Arquitetura da Informacgao

Outra disciplina intensamente interconectada com as citadas é a Arquitetura

da Informacao (Al), especialmente no contexto do desenvolvimento de sistemas web.
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Este trabalho também lanca mé&o dos conceitos da Al, especialmente na etapa de
inspegéao de interfaces do RI-UFMG (tdpico 4.2).

Na abordagem de Morville e Rosenfeld (2006), a Al é entendida como o
projeto estrutural de ambientes informacionais. Refere-se a sintese de quatro sistemas:
(1) sistema de organizagao da informagao; (2) sistema de rotulagem e terminologias; (3)
sistema de busca; (4) e sistema de navegacao.

O sistema de organizagdao é o que determina como € apresentada a
organizagao e categorizagdo do conteudo. O sistema de rotulagédo define os signos
verbais (terminologia) e visuais para os elementos informativos e de suporte a navegacao
do usuario. O sistema de navegagdo compreende a especificagdo das formas de se
mover pelo espago informacional. Por fim, o sistema de busca determina as consultas que
o usuario pode fazer e as respostas que ira obter no sistema. (MORVILLE e
ROSENFELD, 2006; AGNER, 2009).

A Al, nessa visao, pode ser compreendida como um processo que busca dar
suporte a usabilidade e encontrabilidade, além de melhorar a compreensao dos usuarios
da informagéo dentro de um determinado contexto digital. O termo encontrabilidade,
traduzido do inglés findability, foi definido por Morville (2005) no livro” Ambient Findability”.
Este autor o definiu como sendo a qualidade de ser localizavel ou navegavel, o grau em
que um objeto é facil de ser descoberto ou localizado; o grau em que um sistema ou
ambiente da suporte a navegagao e recuperagao de informacgdes.

Para Morville e Rosenfeld (2006), a Al de um sistema web deve levar em
consideragcdo o conhecimento sobre trés variaveis: usuarios, conteudo e contexto, sendo
estas variaveis unicas e interdependentes para cada sistema. Para Agner, a Al surgiu
como uma importante “metadisciplina, preocupada com o projeto, a implementacéo e a
manutencao de espagos informacionais digitais para o acesso humano, a navegagao e o
uso” (2009, p. 89).

Em sentido mais amplo para o uso do termo, Dillon (2002) apresenta a Al
como sendo o processo de concepgao, implementacdo e avaliagdo de ambientes
informacionais, que sdo humanamente e socialmente aceitaveis por seus interessados. Ja
Davenport (1998) oferece uma visao da Al para o campo organizacional, compreendendo-
a como um conjunto de ferramentas cuja fungdo é adaptar os recursos as necessidades
de informacdo. Apesar dessa amplitude de concepcgdes e aplicagdes, neste trabalho a Al
€ compreendida e aplicada ao contexto da criagao e avaliacdo de sistemas web.

Em suma, todas essas camadas e dimensdes apresentadas neste capitulo
sdo importantes para o estudo, uma vez que a maneira pela qual os sistemas digitais s&o

modelados, estruturados e apresentados para os usuarios por meio das interfaces
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influenciam as possibilidades de interacdo no sucesso da recuperagdo da informacao e,
consequentemente, na qualidade da experiéncia de uso. Um bom design de repositorio
digital deve ser efetivo em uma variedade de dimensdes tecnoldgicas (ARMS, 2000). A

seguir, sera discutido o comportamento de busca de informagdo em meios digitais.

2.5 Comportamento de busca de informagao em meios digitais

O objetivo desta segao € compreender os principais aspectos envolvidos no
comportamento de busca de informagéo, uma vez que este trabalho pretende investigar e
explorar aspectos do comportamento de busca em meio digital.

Os individuos se engajam em um comportamento de busca por informagao
quando possuem uma necessidade de informagédo. Essa necessidade € um estagio no
qual os usuarios percebem que pode ser util saber alguma coisa que eles ainda ndo
sabem em um determinado ponto no tempo (CHOWDRURRY, 2003).

Marchionini (1995) comenta que a busca pela informagédo € um processo
fundamental dos seres humanos, e bem préoximo ao processo de aprendizagem e
resolugcdo de problemas. Segundo Borgmann (2000), uma necessidade € um construto
psicologico e nao pode ser observado por um pesquisador ou um bibliotecario. Somente a
manifestagcao da necessidade pode ser observada.

A necessidade de informacédo precisa ser identificada dentro de um contexto
no qual a investigagdo acontece. Wilson (1981, p.4) fala em "busca de informagdo em
diregao a satisfazer as necessidades" ao invés do termo "necessidade de informagéo". Ao
examinar a literatura em psicologia sobre as necessidades humanas, o autor aponta que
essas necessidades podem ser divididas em trés grupos: as necessidades psicoldgicas,
afetivas ou emocionais, e as necessidades cognitivas. E importante notar, segundo o
autor, que estas categorias sao inter-relacionadas e podem se influenciar mutualmente. O
autor sugere que as variedades de necessidades humanas podem ser raizes da
motivacdo que irdo levar o individuo a busca pela informagdo. Também é preciso
reconhecer que essas necessidades surgirdo dentro de um contexto fortemente
influenciado pelo ambiente e papel exercido pelo sujeito. Seja 0 ambiente do trabalho,
social, cultural, politico-econdmico e ambiente fisico. O ambiente, portanto, influencia as
necessidades e também as estratégias de busca.

Uma informagdo € buscada por um usuario para satisfazer um objetivo,
podendo ser algo rapido e simples, como um dado factual ou exibigdo de uma busca
exaustiva e detalhada. Ingwersen (1996) também descreve a necessidade de informagao

como um processo cognitivo dindmico que é influenciado pelo sistema de recuperagao de
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informacdo. Este autor enfatiza a importancia da interface do sistema no auxilio a

formulagao da necessidade dos usuarios:

A atividade vital durante a interacdo ocorre quando passagens de
informacgdes (fontes, indices etc.) sdo apresentados ao usuario [...].
Essas interagdes forcam o usuario a reformular uma necessidade
consciente e o estado do problema ou a formular suas razbes
subjacentes para obter informagbes no caso de uma necessidade
intrinsecamente vaga. (Ibidem, p.17)

Além disso, o feedback do sistema incentiva o usuario a fazer certos tipos de

perguntas, principalmente quando as fontes ndo fornecem as informagdes solicitadas.

Nesse sentido, a interface de um sistema de SRI deve dar suporte a uma variedade de

necessidades de informacdo. Quanto aos tipos de necessidade, o autor descreve uma

matriz com quatro quadrantes (Figura 8). No eixo vertical, as necessidades podem ser

mais ou menos estaveis; no eixo horizontal, podem ser mais ou menos bem definidas

(Ibidem). Segundo o autor, uma necessidade de informag&o pode se tornar mais estavel e

bem definida ao longo de um processo de busca em SRI.

Figura 8: Matriz das quatro formas de necessidades de informagao de Ingwersen (1996)

Bem definida

Mal definida

Comportamento: ciclos de buscas

1 Estado cognitivo: estavel, rico
"Arremesso conceitual”
Incerteza limitada
Avaliagao da relevancia: sim
Curiosidade: baixa

4 Estado cognitivo: variavel, fraco

Colapso conceitual

Alta incerteza

Avaliagao da relevancia: nao
Curiosidade: baixa

\% Navegagao confinada. Navegacao "dando voltas" podendo
a chegar em lugar algum.
2 Estado cognitivo: variavel, rico Estado cognitivo: variavel, fraco
"Arremesso conceitual” Colapso conceitual
Incerteza controlada Alta incerteza
° Avaliagao da relevancia: sim Avaliagao da relevancia: nao
e Curiosidade: alta Curiosidade: alta
g Navegacéo exploratéria Navegacao "folheando".

Comportamento: "Berry picking"

Fonte: Dados da pesquisa (tradugao livre) a partir de Ingwersen (1996)

Horizontalmente, as necessidades de informagao mais estaveis (quadrantes 1

e 4) sao caracterizadas por serem de baixa curiosidade, geralmente resultando em ciclos

de pesquisa que podem, por sua vez, resultar em recuperagao sem saida (quadrante 4).
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Um exemplo desse tipo de necessidade seria uma pesquisa por patentes (geralmente no
quadrante 1). Devido ao seu rico estado cognitivo e a natureza estavel da necessidade de
informacdes, o usuario do quadrante 1 possui uma intencionalidade forte, mas estreita.
Por outro lado, a intengcdo de uma pessoa que esteja no estado do quadrante 4 é vaga ou
nao direcionada.

As necessidades de informagao mais variaveis (quadrantes 2 e 3) sao
caracterizadas por uma mente aberta para descobertas, ou seja, o usuario pode ter uma
intencao forte e um alto grau de curiosidade ou imaginagéo. Essas necessidades podem
ser pré-definidas desde o inicio de uma sessdo, mas, por sua natureza, ndo sdo mantidas
estaveis durante uma pesquisa. Em geral, um usuario com esse tipo de necessidade, se
observado externamente, seria visto com comportamento como se estivesse colhendo

frutas silvestres.

Esse tipo de comportamento foi descrito por Bates (1989) com a expressao
berry picking (em tradugao livre, “colhendo frutas silvestres”). Este autor argumenta que
as buscas sio dinamicas e ocorrem de pedago em pedaco, e por isso a metafora com o
processo de colher frutas. Uma pessoa muda constantemente seus termos de pesquisa
em resposta aos resultados retornados do sistema de recuperagéo de informagoes.

Assim, para Bates (1989), um modelo linear simples de comportamento de
busca nao captura a natureza da recuperagao de informagdes, porque o proprio ato de
pesquisar causa um feedback que faz com que o usuario modifique seu modelo cognitivo
das informacdes pesquisadas. Por exemplo, um usuario pode ler as notas de rodapé e
seguir essas fontes; ou um usuario pode verificar artigos recentes de periddicos sobre o
assunto. Em cada caso, a pergunta do usuario podera mudar e, assim, a pesquisa
evoluira.

Os processos de aprendizagem e cognigao que ocorrem na interagdo com o
sistema permitem que os usuarios passem, em um determinado momento durante uma
sessao de RI, dos quadrantes 3 para o 2 e até para o quadrante 1. Problemas de
usabilidade ou falta de feedback do sistema podem, portanto, influenciar esse processo.

Segundo Ingwersen (1996), devera ser possivel avaliar, a partir da
observacao externa, se a pessoa navega com uma intengdo ou realiza uma navegagao
nao direcionada aleatéria. O que o autor quer dizer € que os estados cognitivos
influenciam o comportamento de busca e as estratégias utilizadas para buscar
informagbes. Dado o estado cognitivo dos usuarios que se encontram no quadrante 2, a
modificagdo de consultas (queries) € possivel. Ja as pessoas que se encontram no estado
representado pelo quadrante 3 podem ter dificuldades em modificar suas solicitagbes

devido a sua forma intrinsecamente mal definida e ao fraco estado cognitivo. Em vez
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disso, eles podem se beneficiar de um dicionario de sin6nimos, por exemplo,
reconhecendo conceitos e aprimorando a consulta.

A figura 9 mostra um modelo simples e genérico de acesso a informacgao,
mediado por um SRI, uma biblioteca digital, proposto por Chowdrurry (2003). Apesar de
parecer simples em esséncia, varios processos complexos, como visto anteriormente,

tomam forma.

Figura 9: Processo simplificado de acesso a informagéao

Necessidade . Formulagao - SuhmﬁLera L RECT:E b8 d Ly Analisar os __'_.» Necessidad
de informagaa de consulta el tdLiiac aa resultados e atendida?
sistema busca

‘ ‘ ~_

Fonte: Dados da pesquisa (2021), adaptado de Chowdhury (2003, p. 155)

O processo de busca por informagao é um processo iterativo que depende em
parte das iniciativas dos usuarios, dos feedbacks promovidos pelo sistema de informacao,
das decisbes tomadas pelos usuarios e das sequéncias de agdo que ele ira realizar a
partir desses feedbacks (MARCHIONINI, 1995).

A tecnologia utilizada e a interface do sistema sdo componentes que podem
facilitar esse processo, mas nao garantem, sozinhos, 0 sucesso. Isso porque 0 processo
depende das individualidades do sujeito e de suas necessidades de informagao, além da
natureza, volume e variedade dos conteudos (CHOWDRURRY, 2003).

Muitos outros modelos e constructos tedricos foram propostos para explicar o
comportamento de busca de informagdo na Cl. Estes modelos possuem, em geral, a
finalidade de oferecer um framework teérico ou metodolégico, e propdem explicagbes
descritivas sobre o comportamento de busca de informacdes estudado em diversos
contextos (FIDEL, 2012).

Segundo Fidel, “as pesquisas sobre comportamento de busca de informagao
possuem trés lentes principais: a lente psicolodgica, a social e a contextual” (Ibidem, p.48).
A lente psicoldgica foca principalmente no estudo dos aspectos cognitivos e afetivos do
comportamento de busca de informacdo. A lente social foca nos aspectos sociais,
culturais, organizacionais e politicos. Tipicamente, examina padrdes de busca de

informagao entre as pessoas em um contexto sociocultural e organizacional. O aspecto



48

contextual foca nos atores e seu contexto, enderegando varios aspectos que sao
relevantes a atividade dessas pessoas enquanto buscam por informacgao.

Uma importante contribuicdo da abordagem cognitiva dentro da Cl foi feita por
Ingwersen (1996). O autor desenvolveu uma teoria cognitiva para a interagdo em
recuperagao da informagéo. A perspectiva cognitiva, segundo o autor, tem como objetivo
compreender o fendbmeno da recuperacdo da informagdo considerando os diversos
espagos cognitivos da interagdo entre pessoas e sistemas. “Quando visto por esta
perspectiva, todas as atividades interativas de comunicacdo que ocorrem em RI e na
busca por informacdo podem resultar em processos cognitivos” (lbidem, p. 4). O autor
apresenta um modelo (Figura 10) que representa as principais estruturas e
transformagdes cognitivas que ocorrem na interagdo dos usuarios com os objetos

informacionais, como textos, imagens, sistema de recuperagéo, entre outros.

Figura 10: Modelo cognitivo de interagdo em RI

Rl - OBJETOS DO SISTEMA
- Texto / Representacao do conhecimento
- Texto completo / Conhecimento conceitual

J' Modelos —
Usuario Individual Contexto Sécio-organizacional
Intermediano - Objetivos / Propésitos - Dominios / Objetivos
+— Modelos — +«— Modelos —»
Funcdes - desejo de informagdo - Tarefas
+— Modelos —, - Comportamento de Rl - Preferéncias
—

CONFIGURAGAO DO SISTEMA
- Busca por idioma/ Técnicas de Rl
- Estrutura de dados

- Regras de indexagao / l6gica computacional
——p . influéncia

T Modelos —» +— ' interagdo

Fonte: Ingwersen (1996, p. 9)

Segundo explicagédo do autor:

Na figura, a “Configuragdo do Sistema” representa a concepgéo
sobre como processar objetos num sistema. [...] A direita, o usuario
possui estruturas de conhecimento, objetivos e um desejo (ou
necessidade) de informagao, no caso de busca para recuperagao.
Até este ponto, o sistema de categorias e conceitos do usuario é
constantemente influenciado pelo seu ambiente social, que pode
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apresentar convengbes sociais, preferéncias e estruturas
cognitivas coletivas, assim como fatores emocionais. Os modelos
de mundo especificos, inerentes as variaveis que formam parte da
interagdo, guiam as expectativas de cada variavel ou de cada
participante. (INGWERSEN, 1996, p. 16.)

Para o autor, é importante ter em mente tanto os recursos da configuragao do
sistema quanto as fungbes da interface - o que ele chama de mecanismo intermediario -,
e as estruturas conceituais dos objetos informacionais, como informagdo em poténcia. Ja
gue se encontra em um contexto de busca e interacéo, precisara haver um alinhamento
das estruturas cognitivas, tanto dos autores dos documentos quanto dos designers e
desenvolvedores do sistema, bem como do proprio usuario, para que a interagdo seja
bem-sucedida. Portanto, o autor defende a ideia de que deve haver, na CIl, um
conhecimento mais sistematico do que os usuarios fazem, como, o porqué pensam e
reagem mentalmente para que as técnicas, procedimentos e projetos de SRI possam ser
bem concebidos.

Também dentro da abordagem cognitiva, Wilson (1981) apresenta um modelo
do comportamento informacional abrangente (Figura 11). Seu modelo tem a intengéo de
descrever os principais conceitos e dimensdes dos estudos de usuarios na Cl. Também
ajuda a compreender a abrangéncia dos estudos envolvendo as necessidades de
informagao e comportamento informacional. A Figura 11 sugere que o comportamento de
busca de informacgao é resultado de um reconhecimento de uma necessidade percebida
pelos usuarios. O comportamento pode tomar diversas formas: por exemplo, o usuario
pode colocar suas demandas para um sistema formalmente estruturado, como
bibliotecas, servicos online, centros de informacao etc. Ele pode ainda buscar informagao
com outras pessoas, de maneira a trocar informagao. Em qualquer abordagem, o usuario
pode experimentar uma falha ou sucesso. Além da busca, em algum ponto do processo
os usuarios poderdo ou nao usar a informacao obtida. Essa informagao pode ainda ser
transferida para outras pessoas ou grupos. O uso da informagéo pode satisfazer ou néo a

necessidade que levou a busca.
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Figura 11: Modelo de comportamento informacional de Wilson (1981)

Usuarios da informagao

Y

Satisfagdo ou Insatisfagao "Necessidade"

) v

"Comportamento de

" Troca de informagéao
busca

Uso de informagao

Demandas para o sistema Demandas para outras
de informacao fontes de informagao

— Outras pessoas

Y

Transferéncia
de informacao.

Fonte: Wilson (1981, p. 3) com adaptagao para destacar os temas abordados neste estudo

Além desses modelos com abordagem cognitiva, Ferreira e Souto (2006)

destacam trés abordagens relevantes dentro dos estudos de usuarios na Cl:
e Abordagem de valor agregado de Robert Taylor;
e Abordagem do processo construtivista de Carol Kuhlthau;

e Abordagem de sense-making de Brendan Dervin.
Cada uma dessas abordagens tém um enfoque diferente, relativo ao processo

e a finalidade dos estudos de usuarios. Ferreira e Souto distinguem da seguinte forma:

[...] a de Taylor se concentra mais na traducéo e operacionalizagéo
das necessidades informacionais dos usuarios para o sistema,
enquanto Dervin enfatiza mais a fase anterior a estas atividades,
que é a identificacdo e entendimento de necessidades e
comportamento informacional. Ja Kuhlthau enfatiza o estudo e
analise do processo de busca e usa da informacgao na situagéo ou
tarefa especifica do usuario referente a pesquisa bibliografica.
(Ibidem, p.195)

O modelo de Taylor (1986) foi desenvolvido na década de 1970. E composto
por trés modulos que explicam como a tradugdo das necessidades informacionais dos
usuarios podem ser operacionalizadas, sendo: (1) usuarios ou clientes com seus
problemas, necessidades e interesses; (2) a interface entre o sistema e o cliente, o

chamado espago de negociagao; (3) e o sistema propriamente dito, que é definido como
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um conjunto coerente de processos e atividades que agregam valor a informacéo e
produzem diversos resultados.

O modelo de Kuhlthau (1991), mais focado no processo de busca, preocupa-
se em definir melhor os estados emocionais e cognitivos em cada fase do processo. O
eixo central do modelo é o Processo de Busca de Informagdes' (Figura 12), considerado
como atividade construtivista do usuario para encontrar significado a partir da informacgéo.
O processo é experimentado em fases a medida que os usuarios constroem sua visao de
mundo. Sao trés dominios de atividade: o afetivo, os pensamentos e o fisico. O afetivo
esta relacionado aos sentimentos experimentados pelos usuarios no processo, como
angustia, frustragao, incerteza, clareza, entre outros. Os pensamentos, aspecto cognitivo,
referem-se as ideias relacionadas tanto ao processo em si quanto ao conteudo. E, por fim,
os aspectos fisicos, que seriam as agdes executadas pelos usuarios no processo de
busca.
Figura 12: Processo de Busca da Informag¢ao de Kuhlthau

Processo de Busca da Informacao

Estéagios Iniciacdo Selecio Exploracio Formulagio Coleta Apresentacdo

Sentimentos  incerteza otimismo confusdo clareza senso de satisfagdo ou

(afetivo) frustragdo diregdo/ desapontamento
divida confianga

Pensamentos vago » focado

(cognitivo) >

crescimento do interesse

Acdes buscando inf. relevante » buscando inf. pertinente
(fisico)

Fonte: Kuhlthau (2004, p. 82)

Esse modelo pressupde que “a busca de informacdo € um processo de
elaboragcédo que envolve o conjunto de experiéncias pessoais e sentimentos, bem como
ideias e agcbes” (FERREIRA e SOUTO, 2006, p.19). Cada uma das seis fases refere-se a
uma etapa do processo vivido pelos usuarios e respeitam uma ordem de ocorréncia.

A iniciagao € quando ha uma conscientizagdo da falta de conhecimento para
resolver um problema, enfrentar um desafio, tomar uma decisdo etc. Como nao se sabe
ao certo o que fazer ou o que é preciso, os pensamentos sdo vagos e os sentimentos séo

de incerteza, ansiedade e apreensao.

! Processo de Busca de Informagbes, no inglés conhecido como Information Search Process (ISP)
(Kuhlthau, 1993).
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A selegédo ¢ a fase normalmente de identificagéo e selegao dos tépicos gerais
a serem investigados. Quando ha a definigdo do foco e o usuario se sente pronto para
iniciar uma busca, os sentimentos podem ser de alivio, otimismo e prontidao.

A exploragdo pode ser a fase mais dificil e de maior complexidade para os
sistemas e servicos de informacédo. Trata-se da busca por informacgao relevante a respeito
de um topico genérico. Os sentimentos podem ser de confusdo, incerteza ou duvida,
inadequagdo e frustracdo com o sistema, principalmente quando a informagao é
inconsistente ou incompativel com o que se espera. Nesse ponto, o usuario pode
abandonar o processo.

A formulagao é tratada como o momento decisivo, ponto de virada do
processo de busca de informagdo, na qual o sentimento de incerteza diminui a medida
que o entendimento aumenta. No direcionamento para o estudo, surge o sentimento de
maior clareza.

A coleta ocorre quando usuario consegue fazer a coleta de informagao mais
efetiva para o problema em foco. Nesse momento, a sensagéo € de dire¢gdo, maior
clareza e confianga.

A apresentacao ¢ a fase final do processo. Os usuarios verificam os niveis de
relevancia e redundancia das informacdes recuperadas. Os sentimentos nesse momento
comuns sao de alivio, satisfagao ou descontentamento, a depender do resultado.

Ja a abordagem do sense-making, proposta por Dervin (1983), busca avaliar
como os usuarios percebem, compreendem e sentem suas interacdes cotidianas, e como
usam a informacao nesse processo. O foco esta na construgcédo de sentido. Para a autora,
essa construgdo é definida como uma atividade humana de observacéo, interpretacao e
compreensdo do mundo exterior, inferindo sentidos logicos advindos do uso de suas
experiéncias. Ferreira e Souto (2006) comentam que essa abordagem enfatiza o aspecto
iterativo da construgao de informagao pelo individuo, ou seja, o ponto no qual as pessoas
se movem ao longo do tempo e espaco, em constante mutagdo. O modelo de Dervin foi
amplamente utilizado na CI e foi operacionalizado por meio de trés instrumentos: (1) o
modelo tedrico, conhecido como trinbmio do sense-making; (2) o desenvolvimento de
categorias para codificagdo das agbes e situagbes dos estudos empiricos; (3) e os
métodos de coleta de dados para entrevistas.

Em uma abordagem mais restrita que as anteriores, vale destacar os estudos
sobre estratégias de busca. A investigacao sobre esse conceito ganhou for¢ga apds o
desenvolvimento das tecnologias digitais e da web. Esses estudos enfatizam os aspectos
din@micos e interativos que ocorrem no processo de busca em sistemas online. Uma vez

que o processo de busca € iniciado a partir da necessidade de informagéao, as estratégias
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de busca refletem as atividades que ocorrem dentro desse processo. Trata-se de um
processo de natureza cognitiva. No entanto, pode ser observado por meio das atividades
que sdo desempenhadas enquanto o usuario interage com os sistemas interativos.
(FIDEL, 2012; BELKIN et al., 1993).

Bates (1981) explica a estratégia de busca como sendo uma abordagem ou
um plano para a busca como um todo. Ja as taticas de busca referem-se as decisbes
especificas de formulacdo de busca, como escolhas de termos e uso de comandos. A
estratégia opera em um nivel acima das taticas.

Marchionini (1995) elaborou o conceito de forma similar, e ainda acrescentou
a ideia de hierarquia as atividades da estratégia de busca, indo do mais concreto ao mais
abstrato: movimentos, taticas, estratégia, padrbes. Sendo os movimentos as pequenas
agdes, como o cligue do mouse, o toque de um item de menu na tela etc. As taticas
seriam escolhas intelectuais, por exemplo: restringir a busca para um campo especifico
ou tipo de documento. A estratégia corresponde a abordagem do usuario para resolver
seu problema ou necessidade. Pode ser entendida como uma sequéncia de taticas
compreendendo desde a selegdo, aplicagdo e monitoramento para resolver a
necessidade de informagao. Por fim, os padrdes seriam comportamentos ja internalizados
pelos usuarios ao longo dos anos, configurando um certo estilo de busca, por exemplo:
pessoas que preferem usar o recurso de comando de voz ao invés de digitar os termos na
caixa de busca.

Em relagéo as tarefas realizadas por usuarios em sistemas como bibliotecas e
repositorios digitais, Baeza-Yates e Ribeiro-Neto (2011) as dividem em dois grupos: (1)
pesquisar (ou consultar) e (2) navegar. Sendo que pesquisar (searching) refere-se ao
processo de formulagado de expressdes de busca ou palavras-chave (no inglés, conhecido
como user query) que contenham um conjunto de palavras que transmite, em esséncia, a
semantica da necessidade de informagao. Ja navegar (browsing) refere-se ao processo
de busca por informagdes em um contexto no qual o usuario ainda ndo tem muito claro o
que esta buscando.

Fidel (2012) complementa que a estratégia de busca pode ser também
entendida como categoria de processos cognitivos ou intengdes interativas. Nesse
sentido, a autora apresenta cinco categorias de Pejtersen (1979) para referir-se a cinco
estratégias de busca. Sua pesquisa influenciou estudos de usuarios e tem sido utilizada
por muitos outros pesquisadores ao longo dos anos de forma relativamente estavel. As

cinco estratégias de Pejtersen estdo resumidas no Quadro 3.
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Quadro 3: Estratégias de busca e definigoes

Estratégia de busca Definicao

Navegacao (browsing) Exploragéo intuitiva seguindo pistas por
associacao sem muito planejamento
antecipado.

Analitica (analytical) Consideragbes explicitas de atributos do
problema de informagcdo e do sistema de
busca.

Empirica (empirical) Baseada em experiéncias prévias. Usa regras
e taticas que foram bem-sucedidas no
passado.

Lugar conhecido (known site) Indo direto ao lugar no qual a informagéo esta
localizada.

Similaridade (similarity) Encontrando informagédo baseada em um
exemplo prévio, que é similar a necessidade
atual.

Fonte: adaptado e traduzido de Pejtersen (1979).

As estratégias de busca, no sentido de procedimentos cognitivos, possibilitam
aos pesquisadores e designers melhor compreender as condi¢des cognitivas ou
contextuais que motivam o uso de uma ou outra estratégia. Essas informagdes podem
orientar as decisbes de design de sistemas de recuperagdo da informagdo, como de
bibliotecas e repositorios digitais.

A fundamentacéo tedrica desta secdo tratou do comportamento de busca de
informagédo em meio digital, uma vez que é fundamental para o objetivo deste trabalho
compreender o que esta envolvido nesse comportamento e os principais elementos que
poderdo ser observados no estudo empirico. A seg¢do seguinte tratara dos dispositivos
moveis, procurando identificar os elementos desses dispositivos, em especial o
smartphone, que podem de alguma forma afetar a experiéncia dos usuarios e a

usabilidade das interfaces.

2.6 Os dispositivos moéveis e as implicagoes para o design

O termo dispositivo movel € genérico e pode referir-se a muitas tecnologias
distintas com uma caracteristica em comum: a mobilidade ou portabilidade. Conforme
Traxler, podem ser considerados dispositivos moveis: “os smartphones, videogames
portateis, cameras digitais, media players, netbooks, GPS, tablets” (2010, p. 149-150).

Dada a grande disseminacdo dos dispositivos moveis e sua histéria recente,
percebe-se uma “confusdo conceitual”, como identificado por autores como Saccol e
Reinhard. Segundo estes autores, ha uma confusdo nas associagdes entre tecnologias
moveis e tecnologias sem fio: “Ha casos em que o termo modvel (mobile) e sem fio

(wireless) sao usados como sinbnimos” (2007, p. 176). Mas a tecnologia movel nao
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necessariamente precisa ter acesso a rede sem fio para ser considerada como tal,
afirmam os autores. Esse aspecto amplia a diversidade de dispositivos mdveis e inclui
outros dispositivos, como iPod's e até reldgios digitais e calculadoras (Ibidem).

Firtman (2013) destaca que para receber a denominagéo de dispositivos
moveis, os aparelhos necessitam contemplar as caracteristicas que seguem:

a) serem portateis (portable) - pode ser utilizado em qualquer lugar pelos
usuarios;

b) pessoal (personal) - precisam ser utilizados apenas para uso pessoal, em
que o usuario define suas proprias caracteristicas e personaliza conforme a sua
necessidade;

c) companheiro (companion) - o dispositivo movel passa a ser um
companheiro do usuario, estando com ele a maior parte do tempo;

d) facil de usar (easy to use) - precisa ser rapido e de facil uso. O autor
destaca que o notebook ndo se encaixaria nessa caracteristica, pois 0 usuario precisa se
sentar e procurar uma mesa para poder utiliza-lo;

e) conectado (connected) - deve estar apto a se conectar com a Internet
quando o usuario precisar.

Saccol e Reinhard também procuram definir os dispositivos sem fio:

Sao tecnologias de informagao que envolvem o uso de dispositivos
conectados a uma rede ou a outro aparelho por links de
comunicacdo sem fio, como, por exemplo, as redes de telefonia
celular ou a transmisséo de dados via satélite, além das seguintes
tecnologias: Infravermelho [...] Bluetooth, Wireless LAN. [...] (2007,
p. 179).

A figura 13, criada por Foresti e Vieira (2017), exemplifica os muitos nomes

associados aos dispositivos moveis.
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Figura 13: Os muitos nomes associados aos dispositivos méveis
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Fonte: Foresti e Vieira (2017)

Arroyo-Vasquez reforga a relagdo da web movel com os dispositivos moveis:
"O termo web movel € usado para se referir ao acesso a web a partir de dispositivos cuja
principal qualidade é a mobilidade” (2010, p. 129). Outros autores citados por Arroyo,
como Ballard (2007) e Moll (2008), preferem definir a web mével ndo do ponto de vista do
dispositivo, mas do contexto de mobilidade, em clara referéncia ao usuario. O ponto
importante para este estudo é que ambos os elementos, mobilidade e dispositivos,
influenciam e podem determinar a experiéncia de uso. Arroyo-Vasquez (2010) enfatiza
ainda que o termo web mével ndo deve ser entendido como uma web diferente do acesso
feito por terminais fixos (como computadores desktops). Ao contrario, essa nogao enfatiza
a ideia de que € possivel acessar qualquer pagina da web a partir de qualquer dispositivo
com conexao a Internet. A web movel, nesse contexto, seria definida, de acordo com esta
mesma autora, como a soma de conteudos e comunicagao.

Para Arroyo-Vasquez, “a web movel 2.0 nada mais é que a web 2.0 em um
contexto de mobilidade, a qual se utiliza de aparatos moveis tanto para buscar
informagbes quanto para interagir com pessoas nas redes sociais, agregar e compartilhar
conteudos e aprender’ (2009, p.129). Na web modvel 2.0, o usuario ndao € apenas o
consumidor, mas também o criador de conteudos, tendo as suas méaos os dispositivos

moveis.
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Essa nogéo de acesso a informagdo em qualquer lugar e de qualquer lugar,
dialoga com a nogado de web unica (one web) proposta por Rabin e MacCathieNevile
(2008), pelo W3C?:

Uma Web unica significa oferecer, na medida do razoavel, as
mesmas informagdes e servicos disponiveis para os usuarios,
independentemente do dispositivo que eles estdo usando. No
entanto, isso nado significa que exatamente as mesmas
informagdes estejam disponiveis exatamente na mesma
representacdo em todos os dispositivos. O contexto de uso moével,
variagdes de capacidade do dispositivo, problemas de largura de
banda e recursos de rede movel afetam a representagdo (da
informacgao). Além disso, alguns servigos e informagbes sdo mais
adequados e direcionados a contextos de usuarios especificos.
(online)

Como ja mencionado anteriormente, o smartphone ja €, em muitos lugares,
um dos principais dispositivos de acesso a Internet. Trata-se, portanto, de um artefato
central no contexto da mobilidade digital e faz parte da vida cotidiana da maioria das
pessoas em todo o globo.

Smartphone, em tradugao literal o “telefone inteligente”, ainda ndo tem um
correspondente na lingua portuguesa. O termo em inglés, segundo o “Oxford Dictionary”,
se refere ao telefone moével capaz de executar fungdes de um computador, além de
possuir, geralmente, interface com tela sensivel ao toque, acesso a Internet e sistema
operacional capaz de executar aplicativos. Por suas caracteristicas multifuncionais, o
smartphone pode dar suporte a diversas atividades humanas, como ler livros, fotografar,
filmar, estudar, navegar por GPS, escutar musicas, verificar as horas, ler noticias, realizar
calculos matematicos, guardar contatos pessoais, acessar aplicativos diversos e realizar
chamadas.

Um smartphone tipico pode incluir ainda sensores, tais como de proximidade,
barébmetro, giroscépio, acelerdbmetro e magnetismo. Desde 2010, os artefatos mais novos
adotam fungdes de assistentes virtuais — um aplicativo que usa inteligéncia artificial para
realizar atividades para um individuo. Os smartphones se tornaram populares apés o
langamento do iPhone, da Apple, em 2007. Em 2013, o numero de aparelhos
smartphones ultrapassou os celulares comuns, chamados em inglés de dumbphone ou

feature phones.

2 W3C: World Wide Web Consortium. RABIN, Jo; MCCATHIENEVILE, Charles (eds.). Mobile Web Best
Practices 1.0. Basic Guidelines W3C Recommendation. W3C, 29 julio, 2008. Disponivel em
http://www.w3.org/TR/mobile-bp/. Acesso em 26 set 2019.
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Ao comparar a evolugdo do formato e design dos aparelhos, € possivel
perceber um movimento de encolhimento seguido de expansdo em relagdo ao tamanho.
Até os anos 2000, os aparelhos foram diminuindo de tamanho até voltarem a crescer. Isso
deve-se ao aumento do numero de funcgdes e usos do artefato nos dias atuais.

Essa dindmica de producao e disseminagao de informagdo em movimento,
proporcionada pelos multiplos dispositivos e pelo smartphone em especial, transformaram
de maneira significativa a forma como as pessoas se informam e se relacionam. Esses
dispositivos se tornaram “uma espécie de ‘central mével de gerenciamento de
informacdes em multiplos formatos, o que implicou maior flexibilidade para o usuario lidar
com informagdes presentes em seu universo pessoal e profissional” (MANTOVANI, 2011,
p.23).

Diante da ampliagdo do uso dessas ferramentas, as bibliotecas digitais,
repositérios e provedores de informagédo estudam as estratégias para adaptar conteudos
e servicos para atender ao usuario movel. Portanto, para este estudo é importante
conhecer as caracteristicas e limitacbes dos smartphones que influenciam o uso e
interagdo com a informagao.

A partir de Crestani et al. (2017), Firtman (2013) e Nielsen (2015), foram
identificadas uma série de caracteristicas, recursos e limitagdes que podem trazer
implicagdes para design de sistemas e conteudos digitais. As principais caracteristicas

foram resumidas no quadro 4.



Quadro 4: Caracteristicas e limitacoes especificas dos smartphones

Caracteristica

Tamanho da tela

Detalhamento

Restrigbes ergondmicas. Os usuarios moveis
fazem maior esfor¢o de interacdo e memoaria para
acessar a mesma quantidade de informagao
comparado ao acesso em desktop.
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Fonte

Nielsen (2015)

Resolugéo

A falta de padrdo pode implicar restricbes na
visualizacdo. No entanto, desde 2010, a maioria
dos navegadores suporta HTML completo, CSS e a
maioria do Javascript.

Nielsen (2015)
Crestani et al.
(2017)

Orientagao de tela

Pode ser utilizada tanto na horizontal quanto na
vertical.

Firtman (2013)

Teclados reduzidos

Dificuldades para insercdo de dados e restricbes
na digitagéo.

Nielsen (2015)
Crestani et al.
(2017)

Uso das maos para
interagir (touchscreen)

Os gestos representam possibilidades de tornar a
interacao fluida e eficiente, e pode economizar
espago na tela. Por outro lado, é dificil digitar
proficientemente em um minusculo teclado virtual e
€ facil tocar acidentalmente no alvo errado.

Pode impactar a velocidade e quantidade que o
usuario pode digitar em um sistema de RI.

Nielsen (2015)
Crestani et al.
(2017)

Instabilidade de
conexao, tempo de
bateria e memoria

Impacta na dispersdo e descontinuidade na tarefa
dos usuarios. A cobertura de Wi-Fi ndo é universal
nem igualmente boa. Usuarios de telefone
frequentemente reclamam de problemas de
conectividade. Cada novo carregamento de pagina
se traduz em um tempo de espera significativo
quando a rede nao coopera.

Nielsen (2015)

Mobilidade do
aparelho e do usuario

Pode ocorrer maior dispersdo da atencdo. A
atencdo no smartphone € frequentemente
fragmentada e as sessdes em dispositivos moveis
sdo curtas. O ambiente e a atividade atual do
usuario em movimento podem influenciar as
necessidades de informagdo (por exemplo, a
necessidade de encontrar um estacionamento no
entorno enquanto se aproxima do destino final
dirigindo um carro).

Nielsen (2015)

Crestani et al.
(2017)

Janela Unica

A maioria dos usuarios vé apenas uma unica janela
(e, portanto, um unico aplicativo ou site) de cada
vez; eles ndo podem dividir a tela (como na area de
trabalho) e trabalhar com dois aplicativos diferentes
simultaneamente. (0] design deve ser
autosuficiente: todas as tarefas moveis devem ser
faceis de concluir em um Unico aplicativo ou em um
unico site

Nielsen (2015)

Reconhecimento de

A segunda modalidade mais popular de entrada

Crestani et al.
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voz/sons. para telefones celulares é a fala. A consulta por voz | (2017)
pode reduzir o tempo gasto com pesquisa e
aumentar o tamanho das consultas (queries).
Restricdes devido a heterogeneidade de usuarios e
ruidos do ambiente.

Sensores diversos Captam o contexto do usuario e podem ser usados | Crestani et al.
em sistema de recuperagdo da informagéo. | (2017)

Sensores como GPS, acelerémetro, bussola digital,
leitores de temperatura e luz.

Tipos de conexao: O numero e a qualidade dos servigos disponiveis | Crestani et al.
tethering, bluetooth, podem depender do tipo de conexao (por exemplo, | (2017)
Hot Spot Wi-Fi etc. pode ser inviavel para fazer uma chamada do

Skype de boa qualidade com uma conexdao GPRS

lenta).
Recursos unicos: A camera, o microfone e o GPS estdo | Nielsen (2015)
GPS, camera, convenientemente integrados ao dispositivo e
acelerémetro, voz... podem ser facilmente usados para facilitar a

entrada e contornar algumas das dificuldades de
digitagdo. As fotografias podem transmitir
informagdes com mais nuances que muitas vezes
nao podem ser facilmente capturadas no texto. As
notificagbes permitem que os usuarios sejam
atualizados imediatamente dos eventos que sao
relevantes para eles. O Touch ID permite que os
usuarios efetuem login usando uma impressao
digital, sem digitar senhas. E o Apple Pay e o
Google Wallet permitem que os usuarios usem
seus telefones para pagar na vida real ou on-line,
sem inserir um cartdo de crédito.

Fonte: adaptado de Crestani et al. (2017), Firtman (2013) e Nielsen (2015)

E importante destacar que o comportamento de uso e busca de informacéo
em dispositivo mével como o smartphone, pode ser diferente do uso em computadores ou
telas maiores (KIM, 2013). Markland et al. (2017), por exemplo, argumentam que, embora
0s pesquisadores avangados estejam utilizando periodicamente o site da biblioteca por
meio de dispositivos méveis, estes ndo sdo o principal modo para pesquisar artigos e
livros ou ler fontes académicas. Segundo os autores, os dispositivos moéveis sao usados
com maior frequéncia para visualizar o site da biblioteca quando esses pesquisadores
estdo em casa ou em trénsito. Dai a importancia de se averiguar o contexto de mobilidade
digital.

Até aqui, tratou-se das tecnologias moveis, em especial os smartphones, e
como as caracteristicas e limitagbes destes dispositivos afetam o design de sistemas

interativos. Na secdo seguinte, serdo abordados os principios e recomendagbes de
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usabilidade para bibliotecas digitais encontrados na literatura, tanto no a&mbito geral

quanto especifico para acesso por meio de dispositivos moveis.

2.7 Recomendacoes de usabilidade

O levantamento de recomendacdes e principios de usabilidade realizado para
esta segao da subsidio para a etapa de analise dos estudos de usabilidade realizados
neste trabalho, além de fornecer fundamentacido para a criagcdo de recomendacgdes de
melhorias e solugbes para o RI-UFMG. Os autores consultados para este levantamento
foram Nielsen (1994), Ferreira e Souto (2006), Shneiderman, Byrd and Croft (1997) para
recomendacdes gerais de usabilidade aplicado a sistemas computadorizados; Budiu
(2015) para recomendagdes de usabilidade para um contexto dos dispositivos moveis e
Rosenfeld et al. (2015); e Vechiato e Vidotti (2014) para recomendacdes de
encontrabilidade em meios digitais. Além de ter consultado também recomendagbes do
W3C e as diretrizes do Google Developers, que desenvolveu uma ferramenta para
verificacdo da adequacéo de sites para os dispositivos moveis.

Para o design de interfaces com alta usabilidade, uma série de
recomendagdes ja foram propostas pela literatura. Por exemplo, em IHC sdo muito
conhecidos os principios de usabilidade propostos por Nielsen (1994), conhecidos como
as “10 heuristicas de Nielsen”. Ele se baseia em melhores praticas recolhidas ao longo de
muitos anos de analises e experimentos realizados. Pelo método de avaliacdo proposto
por ele, conhecido como Avaliagao Heuristica, cada elemento de interface de um sistema
ou conjunto de elementos devem ser analisados para verificar sua conformidade de

acordo com as heuristicas. As recomendacdes gerais sdo:

1. visibilidade do estado do sistema: o sistema deve manter os usuarios informados

sobre o que esta acontecendo através de feedback adequado e no tempo certo;

2. correspondéncia entre o sistema e o mundo real: deve utilizar conceitos,

vocabulario e processos familiares aos usuarios;

3. controle e liberdade do usuario: o sistema deve fornecer alternativas e “saidas de

emergéncia”; possibilidades de retornar ou voltar;

4. consisténcia e padronizagdo: palavras, situagcbes e acOes semelhantes devem
significar conceitos ou operagbes semelhantes; caso haja convengdes para o
ambiente ou plataforma escolhidos, estas devem ser obedecidas;

5. prevengao de erro: tente evitar que o erro acontega, informando ao usuario sobre as
consequéncias de suas acdes ou, se possivel, impedindo a¢des que levariam a uma

situacao de erro;
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6. ajuda aos usuarios para reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de
erros: mensagens de erro em linguagem simples, sem codigos, indicando

precisamente o problema e sugerindo de forma construtiva um caminho de ajuda;

7. reconhecimento em vez de memorizagao: torne objetos, agdes e opgdes visiveis e

compreensiveis;

8. flexibilidade e eficiéncia de uso: ofereca aceleradores e caminhos alternativos para

uma mesma tarefa; permita que os usuarios customizem agdes frequentes;

9. design estético e minimalista: evite por¢cdes de informagdo irrelevantes. Cada
unidade extra de informagéo em um dialogo compete com as unidades de informagéo

relevantes e reduz sua visibilidade relativa;

10.ajuda e documentagao devem ser faceis de buscar, focadas no dominio e na tarefa
do usuario, e devem listar passos concretos a serem efetuados para atingir seus
objetivos.

Além das recomendacdes gerais, que em principio podem servir de orientagéo
ao design de qualquer sistema interativo, € desejavel que heuristicas ou recomendacgdes
especificas sejam criadas para diferentes tipos de sistema. Ha na literatura trabalhos que
buscaram desenvolver ou adaptar principios e recomendacoes especificas para interfaces
de SRIs e bibliotecas digitais.

Ferreira e Souto reunem uma série de atributos desejaveis em interfaces
de bibliotecas digitais, tais como: “clareza, compatibilidade, consisténcia, flexibilidade,
liberdade do wusuario, visibilidade, eficiéncia, familiaridade dos recursos usados,
adaptabilidade, satisfagéo, personalizagao” (2006, p.191), entre outros.

Shneiderman, Byrd e Croft (1997, p.6) propuseram diretrizes e principios para

um bom design de interfaces para sistemas de busca, tais como:
1. Consisténcia na terminologia, layout, instrugdes, fontes e cores;
2. Atalhos para usuarios frequentes;

3. Feedbacks sobre o sistema, sobre as fontes de busca, relevancia e o que esta sendo
buscado;

4. Considerar o processo de finalizagdo da busca: os usuarios devem saber quando o
sistema finaliza um processo de busca em uma colegao ou se ja visualizaram os itens
em uma lista de resultados;

5. Permitir que usuarios possam reverter uma acgao, voltar, refazer uma busca,
deletar uma estratégia de busca ou voltar a um resultado anterior;

6. Controle do usudrio: usudrios devem ser capazes de monitorar seu progresso nas

buscas e especificar os parametros de sua busca;
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7. Reduzir a carga cognitiva do usuario: o sistema deve memorizar alguns passos
dados pelos usuarios e oferecer atalhos ou formas de retomar uma agao ou sugerir
corregao de termos de busca. Outros recursos sugeridos sao “auto-completar”, salvar

buscas recentes etc.;

8. Erros: permita que usuarios possam corrigir um erro. Mensagens de erro devem ser

claras.
9. Providencie espacgo para digitagao: caixas de busca devem ter espacgos largos.

10.Providencie interfaces e recursos também para usuarios avangados.

Hearst (2009) complementa ao apontar que, além das caracteristicas
desejaveis ja& mencionadas, ha um interesse crescente em interfaces adaptativas que
levem também em consideragdo o comportamento e perfil dos individuos.

Além de principios e recomendacgdes gerais para o design de interfaces e
usabilidade de SRIs e bibliotecas digitais, interessa a este trabalho conhecer os principios
e recomendacdes especificos para o contexto dos dispositivos moveis.

Budiu (2015) publicou os resultados de uma pesquisa que envolveu 7 anos de
estudos com usuarios de celulares e smartphones. O estudo envolveu fazer repetidas
rodadas de testes com usuarios em uma variedade de sites e aplicativos moveis. No
geral, 151 participantes fizeram parte desse projeto, a maioria deles estava nos EUA, mas
também foram realizadas sessdes na Australia, Hong Kong, Holanda, Roménia e Reino
Unido. Em todos esses estudos os participantes trouxeram seus préprios celulares para o
laboratorio. A seguir, serdo apontadas as principais restricbes e recomendagdes para o
design de sites e aplicativos considerando o uso nesse tipo de dispositivo.

Tamanho das telas: a limitacdo exige que designers e engenheiros de
tecnologia avaliem o impacto que cada nova funcionalidade, elemento de interface e
pedacgo de informagéo tenham sobre a experiéncia de seus usuarios, ja que cada nova
informacao ocupa um espaco consideravel na tela;

Mobilidade e interrupgdes: a atengcdo no smartphone geralmente é
fragmentada, e as sessbes em dispositivos modveis sdo curtas. Isso significa que
designers devem projetar para o smartphone considerando as interrupg¢des, priorizando
tarefas essenciais e com foco em simplicidade;

Janela unica: a grande maioria dos usuarios s6 vé€ uma unica janela e,
portanto, um unico aplicativo ou site de cada vez. Eles ndo podem dividir a tela como na
area de trabalho de um computador desktop e trabalhar com dois aplicativos diferentes

simultaneamente. A limitagdo de janela uUnica significa que o design do sistema deve ser
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autossuficiente. Todas as tarefas devem ser faceis de concluir em um Unico aplicativo ou
em um unico site;

Telas sensiveis ao toque: os gestos representam uma forma de interagao
alternativa que, quando construida com os recursos adequados, podem tornar a interagao
prazerosa e eficiente. Mas, diferentemente dos recursos do mouse, a partir dos quais &
possivel pré-visualizar uma informagao sem precisar clicar, esse recurso nao € disponivel
em telas sensiveis ao toque. Esse fato exige que o usuario tenha de clicar para descobrir.
Além disso, pode ser dificil digitar proficientemente em um pequeno teclado virtual, sendo
mais facil tocar acidentalmente no alvo errado. Por conta de todos esses fatores, podem
ocorrer muitos erros na digitagdo ou com o toque. Nesse sentido, a interface pode prover
recursos alternativos para a entrada de dados - como o recurso de voz - como alternativa
a digitacao textual,

Conexao com internet variavel: para que usuarios finalizem suas tarefas em
sites acessados via dispositivo movel, designers devem projetar paginas que sejam leves
e que contenham as informagdes essenciais em um unico lugar, minimizando o numero
de etapas.

O W3C?® também possui uma série de recomendagbes para o design de
interfaces de sistemas web. As "Boas Praticas em Web Moével 1.0" sdo padrdes web do
W3C para ajudar os desenvolvedores web a criar conteudos que funcionem
adequadamente em dispositivos méveis. Essas praticas se resumem em dez pontos-
chave:

1. Faca seu projeto para uma web unica: certifique-se de que o conteudo
gue se obtém a partir de um enderegco web traz as mesmas informacoes
essenciais ao usuario, independente do dispositivo usado;

2. Confie nos padroes web: mantenha os padrdes web como forma de
garantir a interoperabilidade;

3. Evite os riscos conhecidos: evite janelas do tipo pop-ups; ndo use
tabelas aninhadas ou layout com tabelas; n&o use imagens de
espagamento; ndo use frames; e ndo use imagens mapeadas;

4. Seja prudente com as limitagées dos dispositivos: ndo use cookies;
nao dependa de objetos ou scripts integrados; use folhas de estilos; nao
confie na disponibilidade de tipografias, utilize fontes padréo; ndo dependa

da disponibilidade de cores ou resolugcéo para compreensao do conteudo;

3 W3C Mobile Best Practices 1.0 (Novembro de 2006).
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5. Aperfeicoe a navegagao: concentre a navegagao na parte superior da
pagina e a reduza ao minimo; indique o formato de arquivo do destino;
associe teclas de acesso rapido aos links nos menus de navegagao;
mantenha enderegos de paginas curtos;

6. Teste antes os graficos e cores: as imagens, as cores e o estilo dao
destaques ao conteudo, porém existem dispositivos com telas de baixo
contraste ou com problemas de compatibilidade com alguns formatos;

7. Faga em tamanho reduzido: minimize o tamanho de paginas, folhas de
estilo, arquivos e rolagem de paginas;

8. Economize o uso da rede: as funcbes dos protocolos web podem
melhorar a experiéncia do usuario ao reduzir os gargalos e tempo de
espera na rede;

9. Facilite a entrada dos dados: reduza ao minimo o uso de teclados; evite
entrada de texto; forneca valores pré-definidos; facilite o preenchimento de
formularios ao maximo;

10. Pense nos usuarios da web moével: os usuarios da web movel
necessitam de informagao resumida porque dispdem de pouco tempo e, ao
mesmo tempo, se ocupam de muitas outras coisas. Certifique-se de usar
linguagem clara, simples e de que o conteudo relevante venha na frente do
conteudo que nao é; fornega somente o que for necessario; certifique-se de
que o conteudo é adaptado ao dispositivo movel.

(W3C Mobile Best Practices 1.0, 2006, online).

O Google também criou uma ferramenta para testar a compatibilidade de

websites com dispositivos méveis*. Segundo as informagdes contidas no site do Google:

Um site ndo compativel com dispositivos méveis exige que os
usuarios fagam gesto de pinga ou aumentem o zoom para ler o
conteudo. Os usuarios consideram isso uma experiéncia frustrante,
e é provavel que abandonem o site. Por outro lado, a versao
compativel com dispositivos moéveis € facil de ler e pode ser usada
imediatamente. (online)

Na pagina do Google Developers ha uma imagem ilustrativa, explicando como

um site deve se adaptar a tela do dispositivo, mostrando um exemplo positivo e um

4  Chamado “Teste de Compatibilidade com Dispositivos Moveis”. — Disponivel em:
https://search.google.com/test/mobile-friendly
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negativo (Figura 14). O Google recomenda a pratica do web design responsivo para

desenvolvimento de websites.

Figura 14: Exemplo de website ndo compativel e outro compativel

I <

Lorem Ipsum Dolor —

I <

Lorem Ipsum Dolor

Lorem Ipsum Dolor

Sit amet, consectetur adipiscing
elit. Etiam egastaake

Fonte: Google

A ferramenta do Google para testar a compatibilidade é capaz de identificar
uma série de erros. Traz também recomendacdes para que desenvolvedores possam

sanar cada um deles. Os erros e as e recomendacdes foram resumidos no Quadro 5.
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Quadro 5: Erros e recomendagoes do Google

Usar plug-ins incompativeis, como Flash.

Recomendamos que vocé refaga o design da sua pagina usando tecnologias da web
modernas e com ampla compatibilidade, como o HTML5

A janela de visualizagao nao esta definida

Sua pagina nao informa aos navegadores como ajustar a dimensao e o escalonamento
da pagina de acordo com o tamanho da tela. Como os usuarios do seu site usam uma
variedade de dispositivos com tamanhos de tela diferentes (desde grandes monitores
de computadores a tablets e pequenos smartphones), suas paginas devem especificar
uma viewport usando a tag meta viewport.

A janela de visualizagdo nao esta definida como escalavel

Sua pagina define uma propriedade de janela de visualizagao de largura fixa, ou seja,
ela ndo pode se ajustar a tamanhos de tela diferentes. Para corrigir esse erro, use um
design responsivo para as paginas do seu site e defina a janela de visualizagao para
que corresponda a largura do dispositivo e a escala adequada.

Contetido maior que a tela

Indica que € necessario rolar a tela horizontalmente para ver as palavras e imagens na
pagina. Isso acontece quando as paginas usam valores absolutos em declaragbes de
CSS (Cascading Style Sheets, na sigla em inglés). Para corrigir esse erro, verifique se
as paginas tém valores de posi¢do e largura relacionados a elementos CSS e se as
imagens podem ser dimensionadas de forma adequada.

Texto muito pequeno para leitura

O tamanho da fonte é pequeno demais para a leitura, exigindo que os usuarios de
dispositivos méveis fagam gesto de pinga para aplicar zoom e, assim, conseguir ler o
conteudo. Defina os tamanhos de fonte para escalar de forma adequada.

Os elementos clicaveis estdao muito proximos

Elementos de toque, como botbes e links de navegagéao, ficam tao proximos um do
outro que o usuario de dispositivo mével ndo consegue tocar facilmente no elemento
desejado sem tocar também em um elemento vizinho. Para corrigir esses erros, garanta
o dimensionamento e o espagamento correto dos botdes e links de navegagéo para que
sejam adequados aos usuarios de dispositivos moveis.

Fonte: Suporte do Google (online)

Note-se, portanto, que a ferramenta do Google identifica problemas na forma

como o website foi desenvolvido e o associa a possiveis problemas de usabilidade que o

usuario possa vir a ter frente a esses problemas. No entanto, a ferramenta nao é capaz de

detectar todos os problemas de usabilidade que podem ocorrer, como, por exemplo, 0s

ligados a processos cognitivos, como problemas de compreensao, dificuldade de
aprendizado, memorizagao, satisfagao subjetiva ou outros aspectos mais subjetivos da

experiéncia do usuario. Kim (2013) chama atengéo para o fato de que “os usuarios
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esperam que todo o conteudo e servicos de informacdo fluam suavemente de um
dispositivo para outro, ndo importando o meio, a experiéncia precisa ser positiva e
consistente” (KIM, 2013, p.38) entre as diversas plataformas e canais.

Além das recomendacgbes mencionadas, ha ainda recomendacdes especificas
de Al e que visam a encontrabilidade da informagdo. Vechiato e Vidotti (2014 p.173)
apresentam dez recomendacgdes da encontrabilidade da informacéo, que sao diretrizes a
seguir para que o ambiente informacional digital possa potencializar a encontrabilidade
(Quadro 6).

Quadro 6: Recomendagoes para a encontrabilidade de informagoes

Recomendacdes

1 Utilizar instrumentos para organizacdo da informac¢do, como as
taxonomias navegacionais, e instrumentos de controle terminoldgico,
como tesauros e ontologias, quando vidvel.

2 | Implementar recursos de classificacdo social (folksonomia) e de
navegacdo por meio das tags atribuidas pelos sujeitos.

Representar os recursos informacionais por metadados.

Investir na mediacdo infocomunicacional dos sujeitos.

5 | Ampliar as possibilidades dos sujeitos de encontrar a informacdo por
meio de diferentes ambientes e dispositivos.

6 Investigar os comportamentos, as competéncias, as experiéncias € a
Intencionalidade dos sujeitos.

7 | Aplicar recomendacdes e avaliacdes de acessibiidade e de
usabilidade.

8 | Investir na utilizac&o de affordances para orientar os sujeitos no espaco
(wayfinding) no decorrer da navegacdo.

9 | Investir na utilizacdo de affordances para a query e os resultados de
busca.

10 | Proporcionar busca pragmdtica.

w

N

Fonte: Vechiato e Vidotti, (2014, p. 173)

Vechiato, Oliveira e Vidotti (2016) entendem que a encontrabilidade da
informacao é o objetivo geral de qualquer projeto de Al, pois os ambientes informacionais
sdo criados para que os sujeitos possam efetivamente encontrar o que procuram. Além
dessas recomendagdes gerais para a encontrabilidade, no capitulo 3 (segéo 3.3.1) serdo
tratadas recomendagbes especificas de recursos de interface que facilitam a
encontrabilidade de informag¢des em meios digitais.

Projetar solugdes para o uso considerando o contexto do uso de multiplos
dispositivos de acesso, portanto, levar em consideragdo nao somente as limitagdes dos
dispositivos, mas também conciliar os requisitos técnicos, funcionais e também as

diferentes fungbes e contextos de uso. Levando, assim, a necessidade de desenvolver
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uma visao integrada e responsavel no design para esse contexto. A seguir, a préxima

secao tratara de compreender os estudos com usuarios sob a perspectiva da Cl e do IHC.

2.8 Estudos de usuarios

Esta secdo descreve e conceitua os estudos de usuarios, na perspectiva da
Cl, e os métodos de avaliagdo encontrados no IHC. Conteudo que da subsidio a
metodologia de pesquisa proposta neste trabalho.

A necessidade de compreender usuarios da informagao ja esta presente na Cl
mesmo antes da revolugao técnico-cientifica que se seguiu nos anos de 1950 e 1960.
Existem inimeras definigbes de estudos de usuarios. Cunha et al. (2015) mapeiam
alguma dessas definicdes, relacionando-as a data em que foram publicadas e as
disciplinas inter-relacionadas. Algumas definicdes sdo mais restritas em seu escopo, com
foco na comunicacdo, como, por exemplo, a apresentada por Herner e Herner: “Estudos
sobre fontes que comunicam mensagens através de canais aos receptores” (1967, p.30).

Outras possuem um foco na investigagao sobre necessidades e habitos dos usuarios:

Investigagéo que objetiva identificar e caracterizar os interesses, as
necessidades e os habitos de uso de informagdo dos usuarios
reais e ou potenciais de um sistema de informagao. (SILVA, 1990,
p.71).

Amaral (2015) apresenta uma definigdo com abordagem interdisciplinar:

Um campo interdisciplinar do conhecimento que, no ambito da
Biblioteconomia e da CIl, a partir da aplicacdo de diferentes
métodos e técnicas de pesquisa, possibilita a analise dos
fendbmenos sociais e humanos relacionados com os diversos
aspectos e caracteristicas da relagdo do usuario com a informacgao
em suas agdes, comportamentos e praticas informativas. (Apud
CUNHA et al., 2015, p. 30)
E, dada a natureza tecnoldgica e aplicada do estudo proposto neste trabalho,
essa nogao apresentada pode ser complementada pela feita por Gonzalez-Teruel (2005).
Para este autor, os estudos de usuarios tratam de um conjunto de investigagdes cujos
resultados permitem planejar e melhorar os sistemas de informagao.
Quanto aos propdsitos gerais, os estudos de usuarios podem ser relacionados
a, ao menos, quatro categorias: (1) identificagdo das necessidades de informagao
voltadas para a tomada de deciséo; (2) analise da interagéo do usuario com o sistema; (3)

identificagdo das caracteristicas gerais dos usuarios; (4) e apoio aos estudos cientificos e
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comparativos (CUNHA et al., 2015). Entende-se que o estudo proposto neste trabalho
enquadra-se na categoria 2.

Em Cunha et al. (Ibidem), vé-se uma definicdo de usuario da informagao como
sendo a pessoa ou organizagao que necessita de informagao especializada de um centro
ou servico de informagdo existente ou em fase de planejamento. Na categoria de
usuarios, ha ainda os usuarios reais e os potenciais. Os primeiros seriam aqueles que
mantém relacionamento com os servigos, seja regular ou esporadicamente. Ja os
usuarios potenciais sdo as pessoas que possuem alguma expectativa de usar os servigos
ou sistema no futuro.

No contexto das bibliotecas, Dumont (1994, p. 699) definiu os nao-usuarios
como sendo aquelas pessoas que ndo utilizaram uma biblioteca por pelo menos uma vez
no periodo de doze meses. Os ndo-usuarios, nesse contexto, seriam as pessoas que nao
possuem qualquer relagdo com os servigos. Segundo Cunha et al (2015), um usuario
potencial € um ndo-usuario que pode vir a ser um usuario. Da mesma maneira, um
usuario pode deixar de utilizar a biblioteca e passar a ser um nao-usuario.

Além da definicdo, diversos autores oferecem formas de categorizar ou
tipificar os usuarios. As categorizagbes sao criadas a partir de determinados critérios e
oferecem uma lente pela qual o pesquisador pode identificar, mapear e selecionar
usuarios para seus estudos. Guinchat e Menou (1994, p. 483), a partir de critérios
objetivos e psicossociolégicos, reuniram os usuarios em trés grupos principais em relagao
as atitudes e tipo de necessidade. Grupo 1: estudantes, pesquisadores e produtores;
grupo 2: planificadores, administradores, politicos; e grupo 3: professores e cidadéos.
Percebe-se, por essa classificagéo, que o grupo 1 é o que mais se aproxima do grupo de
usuarios principais da biblioteca digital estudada nesta pesquisa.

Amaral (2014) define outros critérios para a classificagdo dos tipos de usuario,
tais como: pelo uso que fazem da unidade da informacéo; pelo tipo de informagdo que
requerem; pela idade; pelo tipo de unidade ou centro de informacédo; por competéncia em
informagéo; e por condicionantes sociodemograficos, como grupo social, ocupagao,
formagao etc. Case (2006), em sua revisao de literatura, categoriza os usuarios da
informag&o por sua ocupacédo, papéis que desempenham ou grupo demografico a que
pertencem.

E importante ressaltar que os estudos com usudrios no campo da IHC e da
usabilidade fazem parte da abordagem de desenvolvimento conhecida como Design
Centrado no Usuario (DCU). A norma ISO/IEC 13407/1999 e também Nielsen (1993)
procuram definir o design centrado no usudrio através de ciclos iterativos, compostos

pelas etapas de especificagéo de requisitos, produgéo de solugdes de design alternativas,
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prototipacéo e avaliagao da solugdo em relagédo aos requisitos. A Figura 15 a seguir ilustra

o processo iterativo do DCU e suas principais fases.

Figura 15: Processo iterativo de design centrado no usuario

Estabelecer
requisitos

B

- C\\ aliar

Fonte: Preece (2005)

Design
de alternativas

Produto final

As avaliagdes de usabilidade e de experiéncia do usuario, sao, portanto,
procedimentos fundamentais, tanto pela perspectiva da Cl quanto do design. A seguir, na
proxima secdo, apresenta-se-a o resultado do levantamento realizado, identificando
métodos e tipos de avaliacdo advindos tanto de disciplinas tradicionais, como IHC, quanto
da Cl e do DlI.

2.9 Métodos de avaliagao

Conforme discutido na secdo anterior, a premissa basica do design centrado
no usuario € a de que suas necessidades sejam levadas em consideragédo durante todo o
processo de design e desenvolvimento. Isso pode ser alcangado avaliando-se o sistema
em varios estagios do desenvolvimento e corrigindo-o para que se adapte melhor aos
seus usuarios. Varios métodos e técnicas estdo disponiveis para dar suporte as
avaliacbes dentro da perspectiva do IHC e dos estudos com usuarios.

O método mais comum apontado pela revisao de literatura para avaliar a
usabilidade de bibliotecas digitais em dispositivos moéveis € o teste de usabilidade. Este
utiliza-se de uma combinacdo de técnicas, como questionarios, ensaio de interacio

realizando o protocolo think aloud (ou “pensando em voz alta”) e questionario de
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satisfacao (WEI et al., 2016; HEGARTY e WUSTEMAN, 2011; PENDELL e BOWMAN,
2012; PU, 2015; CHANLIN e HUNG, 2016).

Os testes de usabilidade envolvem avaliar o desempenho e a experiéncia dos
usuarios tipicos na realizacao de tarefas e atividades no sistema. Enquanto realizam tais
tarefas, sdo observados e suas interagbes séo registradas para posterior analise do
pesquisador. Podem ser utilizados em conjunto com a observagdo, questionarios e
entrevistas para elicitar opinibes e percepgao dos usuarios sobre a sua proépria
experiéncia e qualidade da interagcdo (PREECE et al., 2005; NIELSEN, 1993). Cunha et
al. (2015), apresentando trabalhos de Cybis (2003), aponta que os testes empiricos de
usabilidade também podem ser chamados de Ensaios de Interagéo.

A técnica de “pensar alto” (think-aloud), um tipo de protocolo verbal, pode ser
utilizada juntamente a observagdo. Com essa técnica, o pesquisador pede que o usuario
verbalize o que estd pensando e tentando fazer. Dessa forma, seus processos de
raciocinio e emogao podem ser exteriorizados. Esses dados auxiliam o pesquisador na
interpretacdo e avaliagdo dos dados coletados na observagéao e entrevistas (ERICKSON e
SIMON, 1985).

Os testes podem ser realizados em ambiente com maior ou menor grau de
controle, dependendo dos objetivos dos mesmos (PREECE et al., 2005). Cunha et al.
complementam que a “ [...] complexidade do teste vai depender do nivel de exigéncia
requerido para os resultados, da generalidade do produto e da disponibilidade de recursos
e de usuarios” (2015, p. 286). Segundo Preece et al. (1994), as avaliagbes de interface
feitas em produtos ja finalizados ou desenvolvidos sdo chamadas de avaliagbes
somativas. Ja as avaliagdes formativas sdo aquelas que sdo feitas durante o processo de
design, antes de o sistema estar terminado e realizadas antes do desenvolvimento do
sistema. Prates e Barbosa, por sua vez, complementam apontando as principais

diferengas:

Enquanto as avaliagdes formativas tém por objetivo melhorar a
qualidade do sistema, as avaliagdes somativas buscam verificar a
existéncia de determinados aspectos no sistema desenvolvido,
como por exemplo, a sua conformidade com um padrdo
estabelecido. (2003, p.8)

Quanto aos métodos especificos para testes de usabilidade e ensaios de
interagdo em smartphones e dispositivos moéveis, Pendell e Bowman (2012) empregaram
uma abordagem na qual os experimentos foram realizados em uma sala de uma

biblioteca, funcionando como laboratério, mas os participantes usaram o seu proprio
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celular. Os autores também comentam que o beneficio de um estudo de usabilidade
realizado em dispositivo mével proprio do usuario € a preservagédo do contexto de uso no
qual as tarefas sdo normalmente executadas.

Schade (2013) complementa que os testes de usabilidade também podem ser
feitos remotamente. O teste de usabilidade remoto permite que o pesquisador obtenha
percepcdes do usuario quando os orgamentos de viagem sdo pequenos, 0S prazos sao
apertados ou os participantes do teste sao dificeis de encontrar. Na pesquisa remota, os
participantes utilizam seus proéprios dispositivos e equipamentos, em seu contexto real de
uso. No teste remoto moderado (como o realizado nesta pesquisa), os usuarios e
facilitadores estdo no mesmo espago "virtual" ao mesmo tempo. O facilitador esta
observando o teste de usabilidade remotamente conforme ele acontece e se
comunicando diretamente com o participante por telefone, e-mail, chat ou uma
combinacdo de métodos. Em uma sessao remota ndo moderada, o participante conclui o
estudo em seu proprio tempo, gravando a sessao para revisao posterior pelo especialista
em usabilidade.

Os estudos de campo sao caracterizados por serem realizados em ambientes
reais dos usuarios. Estes estudos pretendem compreender em maior profundidade o que
os usuarios fazem naturalmente e como a tecnologia causa impacto nessas atividades.
Segundo Bly (1997), os estudos de campo podem ter a finalidade de ajudar a identificar
oportunidades de uso de novas tecnologias, determinar requisitos, facilitar a introdugéo de
um novo sistema e avaliar a tecnologia em seu uso real.

Ja nas avaliacbes preditivas, em contraposicao aos testes de usabilidade, nao
ha envolvimento direto dos usuarios no estudo. Os especialistas aplicam seus
conhecimentos sobre os usuarios e frequentemente sdo guiados por heuristicas® para
prever problemas de usabilidade e criarem recomendagdes de melhorias para o sistema.
Uma avaliagdo preditiva muito utilizada € a avaliagao heuristica (NIELSEN e MACK,
1994).

A avaliacado heuristica foi desenvolvida por Nielsen (Ibidem). Constitui-se em
uma técnica na qual especialistas, orientados por um conjunto de principios de
usabilidade conhecido como heuristicas, avaliam e inspecionam uma interface para
verificar sua conformidade em relagdo a esse conjunto de principios. As heuristicas

propostas por Nielsen et al. foram descritas no topico 2.2.3.

5 Heuristica € um termo genérico para designar uma abordagem para solugdo de problemas.
Deriva de experiéncias anteriores com problemas semelhantes (PEARL, 1983).
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Dentro das avaliagdes preditivas encontram-se também as avaliacbes de
Arquitetura da Informacgdo. Andlises preditivas baseadas na Al procuram avaliar as
interfaces dos sistemas a partir do conjunto de componentes da prépria Al, que sao:
sistema de organizacao, sistema de rotulacado, sistema de navegacao e sistema de busca.
Os trabalhos de Morais (2014) e Fernandes (2018) s&o alguns exemplos de estudos que
utilizam os conceitos da Al para a realizagdo de avaliagbes preditivas e que trazem
contribuicbes metodoldgicas para este tipo de estudo. Fernandes e Vechiato (2017)
propuseram atributos que auxiliam para avaliar a encontrabilidade no projeto e na
avaliagdo de ambientes informacionais digitais, como repositorios e bibliotecas digitais no
contexto de uso via dispositivos moveis. Os atributos elencados pelos autores sao:
taxonomia navegacional, indexacéo social, metadados, ajuda ou mediagéo, recursos de
restricbes, recursos de orientagcdo (wayfinding), descoberta de informagdes,
acessibilidade e usabilidade, intencionalidade e responsividade. O checklist para
avaliagao de repositérios e bibliotecas digitais, proposto por Fernandes e Vechiato (2017),

encontra-se no Quadro 7.

Quadro 7: Checklist de avaliagao proposto por Fernandes e Vechiato (2017)

Atributo ChecKlist

A taxonomia navegacional  existente  possui
categorizagdo adequada dos conceitos/termos.

Taxonomias ‘
. . A taxonomia navegacional existente possui termos

navegacionais e - .
significativos e coerentes que ndo dificultam seu
entendimento.
Ha recursos de classificagio social (folksonomia) que

. favoregam a participa¢do dos sujeitos informacionais.

Folksonomias - AT 3 participagao < - —
As rags geradas pelos sujeitos sio disponibilizadas em
nuvem de rags para facilitar a navegacio social.
Os recursos informacionais estio representados por

P metadados.
Met:

E utilizado padrio de metadados coerente com a
proposta do ambiente informacional.
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Mediagio dos
sujeitos
institucionais
(informaticos e
profissionais da

O ambiente disponibiliza formas de auxilio aos sujeitos
informacionais a partir de tutoriais (ambientes digitais)
ou assisténcia presencial (ambientes analogicos).

informacio)
Os sujeitos participam da producdo da informagio
Mediagdo dos | o onibilizada.
sujeitos — — : =
- .. | Os sujeitos participam da organizagdo / representagio
informacionais - " 2y e
da informagio disponibilizada.
Affordances As affordances aplicadas facilitam o entendimento por

diferentes tipos de sujeitos informacionais.

O ambiente utiliza marcos e/ou metaforas que dio
Wayfinding pistas ao sujeito para orientd-lo no espago digital e/ou
analdgico.

O mecanismo de busca utiliza o recurso autocomplete
ou autossugestio.

Descoberta de | Na pagina com os resultados de busca sdo apresentadas
informacées facetas para o refinamento da pesquisa.

Os resultados de busca apresentam diversos tipos de
documentos com base na estratégia de busca inicial do
sujeito, apresentando-os de forma relacionada.

O ambiente possui usabilidade.

Acessibilidade e | O ambiente digital possui recursos de acessibilidade
Usabilidade digital na interface.

Foram utilizadas as recomendagdes de acessibilidade
da W3C (WCAG 2.0).

Ha indicativos de que a ecologia se preocupa com a
Intencionalidade | intencionalidade dos sujeitos por meio de tecnologias
como andlise de log de interagido ou outras.

Possui interface responsiva,
Responsividade

Permite a continuidade das acdes dos sujeitos
informacionais entre os diferentes dispositivos.

Fonte: Fernandes e Vechiato (2017)

O método de avaliacao proposto por Fernandes e Vechiato serviu como
fundamentagao e base para a inspecao de interfaces de SRI realizada neste trabalho. O
checklist foi adaptado e complementado de acordo com os objetivos e necessidades
desta pesquisa.

A analise documental também é uma técnica analitica, pode ser reconhecida
como analise documentaria e consiste em um conjunto de procedimentos que visa a
analise de documentos e sua sintese. Pode utilizar como fonte documentos impressos ou
digitais, como blogs, portais, websites e citagdes. As principais vantagens da utilizacao da
técnica seria o fato de ser econémica, pois os dados ja existem, reduzindo o tempo gasto
de analises e inferéncias (Cunha et al., 2015). Estudos como os de Godoy-Viera et al.
(2018), Liu e Briggs (2015), Madhusudhan et al. (2017), Mitchell e Suchy (2012) e Torres-

Pérez et al. (2016) se utilizam da analise documental para identificar servicos e
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funcionalidades oferecidas por outras bibliotecas para atender as demandas por
tecnologias mdveis no ambiente universitario.

O percurso cognitivo & outro método preditivo e analitico que avalia uma
proposta de projeto de interface no contexto de tarefas especificas do usuario. Segundo
Preece et al. (2005), esse método constitui uma abordagem alternativa a avaliagao
heuristica que procura prever os problemas de interacdo do usuario sem realizar testes

empiricos com os mesmos. Nielsen e Mack explicam o processo:

Os percursos cognitivos envolvem simular um processo de solugao
de problemas a cada passo do didlogo homem-computador,
verificando se é possivel assumir que os objetivos dos usuarios e
sua memoria para as agdes conduzam a uma proxima acao
correta. (1994, p.6)

Segundo Preece et al. (2005) e Prates e Barbosa (2003), os passos
envolvidos nesse método sdo: identificagdo do perfil e tarefas tipicas dos usuarios; o
designer ou especialistas reinem-se para realizar as tarefas; os avaliadores percorrem as
acbes procurando simular o contexto de uso dos usuarios e identificar os possiveis
problemas por meio de uma série de perguntas; e, por fim, a compilagéo dos resultados.

O Método de Avaliagdo de Comunicabilidade (MAC), assim como os de
usabilidade, devem ser executados em ambiente controlado, onde o usuario executa
tarefas no sistema e o pesquisador grava sua interagédo em video para analise futura (DE
SOUZA, 2005). Diferentemente do teste de usabilidade, os testes de comunicabilidade
objetivam avaliar a interface em relagédo a qualidade da comunicagao pretendida pelo
designer do sistema para com os usuarios.

A etapa principal da analise consiste em o avaliador assistir as gravag¢des da
interacao feitas durante a coleta de dados. “Ao observar uma ruptura da interagédo, o
avaliador associa a sequéncia de acgdes problematica a uma das expressdes de
comunicabilidade” (PRATES e BARBORA, 2003, p. 34). Algumas expressoes atribuidas
ao usuario sao: “Cadé?”, “E agora?”; “O que € isso”; “Onde estou?”. Cada uma destas
expressdes € associada a uma ruptura de comunicagao e/ou a um problema na interface.
(PRATES et al., 2000).

Entre os métodos mais comuns de estudos com usuarios, encontram-se as
técnicas que objetivam perguntar aos usuarios. Entrevistas e questionarios sdo técnicas
bem estabelecidas, tanto nas pesquisas em IHC quanto nos estudos de usuarios da CI. A
entrevista é a técnica de coleta de dados que consiste em conversas orais, individuais ou
em grupo. Normalmente estdo associadas a abordagens de pesquisas qualitativas, ja que

objetivam, nos estudos com usuarios, obter uma compreenséo dos fenébmenos a partir da
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visao dos usuarios (CUNHA et al., 2015). Independentemente de as entrevistas seguirem
um roteiro mais ou menos estruturado, sua qualidade depende dos objetivos do estudo,
da definicdo do tema e de um conjunto de indagag¢des. Preece et al. (2005)
complementam que no design de sistemas web as entrevistas podem ser utilizadas
juntamente com outras técnicas, como o0s ensaios de interacdo e a observacdo de
usuarios.

As entrevistas que acontecem em grupo, tais como o grupo de foco, sao
frequentemente utilizadas no marketing, em campanhas politicas e em pesquisas em
ciéncias sociais. Também podem ser utilizadas como técnica de coleta de dados para
etapas de avaliagdo ou criagdo de novos sistemas interativos (PREECE et al., 2005).
Cunha et al. complementam que pode ser uma “[..] técnica apropriada quando
fendbmenos em estudo sdo complexos, de natureza social e ndo conduzem por si s6 a
quantificagdo” (2015, p. 235). O principal objetivo, portanto, &€ obter uma visao
aprofundada ou ouvindo um grupo de usuarios a partir de uma agenda de perguntas pré-
definidas, mas com um certo grau de flexibilidade.

Ja os questionarios sdo semelhantes as entrevistas, podendo conter
perguntas abertas ou fechadas. “Consistem numa lista de questbes a serem propostas
pelo pesquisador junto aos informantes para obtengcdo de dados” (lbidem, p. 236). A
principal diferenga € que no questionario ndo ha interagao direta entre pesquisadores e os
pesquisados, como ocorre nas entrevistas. Também é uma técnica que pode ser utilizada
juntamente com outras para aprofundar um entendimento sobre um fenémeno ou
questdo. Em Testes de Usabilidade, os questionarios podem ser utilizados com o objetivo
de avaliar a satisfagdo do usuario com o uso de um sistema. Os estudos realizados por
Markland et al. (2017), Elahi et al., (2018), Lee (2015), Mendes et al., (2017) e Vassilakaki
et al. (2016) utilizam a aplicagao de questionarios para investigar o comportamento de uso
de smartphones por estudantes com a finalidade de busca por informagdes académicas.

Entre as classificagdes de técnicas de coletas de dados apontadas por Cunha
et al. (2015), encontram-se as técnicas que os autores classificam como técnicas de
analise de contexto de uso. Estas técnicas sdo métodos indiretos de coleta de dados.
Entre as técnicas citadas estdo: analise de web log, analise de redes sociais, uso de
diarios, analise de registo de transagdes, entre outras.

Em desenvolvimento de website, uma técnica que também coleta dados sobre
usuarios € o teste A/B. Sendo este Ultimo caracterizado como um experimento
randomizado com suas variantes (A e B). Pode ser utilizado para testar hipéteses. Por
exemplo, pode ser aplicado para descobrir qual interface de uma pagina web atrai mais

usuarios para realizar um cadastro de email (KOHAVI, 2017).
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Uma tendéncia recente em pesquisas de DI tem sido o uso de atividades
criativas. Normalmente, essas técnicas implicam que designers e projetistas ndo apenas
observem ou conversem com usuarios, mas que também permitam que usuarios se
envolvam ativamente na pesquisa, geralmente em um processo de criagao e colaboragéo
com usuarios (SAFFER, 2010). Neste trabalho, denominamos este conjunto de técnicas
criativas de “atividades de criacdo”. Entre estas atividades e técnicas, destacam-se: as
colagens, o card sorting e técnicas de prototipagéo colaborativa.

Segundo Saffer (Ibidem), a colagem refere-se ao uso de imagens e palavras
pelos usuarios para expressarem alguma ideia ou conceito. Por exemplo, em um projeto
de criagdo de um aplicativo para smartphone, pode-se pedir que 0s usuarios criem uma
colagem sobre a mobilidade e uso do smartphone no cotidiano.

O card sorting (classificagao de cartdes) € um método usado para auxiliar a
projetar ou avaliar a arquitetura de informagdes de websites. Em uma sesséo de
organizagao e classificacao de cartdes, os participantes organizam os conteudos em
categorias que fazem sentido para eles (SPENCER, 2009). Cada cartdo representa um
conteudo ou topico. O processo consiste em primeiro identificar os conteudos-chave e
coloca-los em cartdes. Em seguida, é feita a selegao e recrutamento de usuarios. Em uma
sessdo de card sorting, os usuarios sao orientados (individualmente ou em grupo) a
arranjar e agrupar os cartdes para que representem a forma como eles percebem a
hierarquia e os relacionamento entre as informagdes (NIELSEN, 1995).

As técnicas de prototipacdo colaborativas visam compreender a visdo dos
usuarios sobre um produto. Saffer (2010) explica que podem ser utilizadas uma variedade
de materiais, como papeis, canetinhas, cartolinas, massa de modelar e outros utensilios
para incentivar usuarios a criarem sua propria versao de um produto. Por exemplo, em
uma sessao de prototipacdo colaborativa, pode-se incentivar que usuarios criem sua
prépria versdo de um aplicativo ou a pagina inicial de uma biblioteca digital. Uma parte
importante dessas técnicas e métodos de criacdo colaborativa é pedir que os usuarios
expliquem suas escolhas e preferéncias.

Encontrou-se também na literatura avaliagcbes que utilizam uma combinagao
de técnicas. Fernandes (2018), por exemplo, utiliza essa abordagem combinando os
instrumentos de analises preditivas, teste com instrumentos de rastreamento ocular (eye
tracking)® e entrevistas em profundidade para avaliar a encontrabilidade da informag&o no

Repositério Institucional da UNESP.

8 Um rastreador ocular € um dispositivo para medir a posi¢do e o movimento dos olhos. Podem
ser usados em pesquisas sobre o sistema visual, em psicologia, em psicolinguistica, em
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O quadro 8 apresenta um resumo dos aspectos mais importantes de cada tipo

de avaliagao e as principais técnicas levantadas.

marketing, como um dispositivo de entrada para a interagdo humano-computador e no design
de produtos (Wikipedia).
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Tipos de Testes de Estudos de Avaliagdes preditivas Método de Perguntar a Andlises de Atividades de
avaliagcéo usabilidade e campo Avaliacdo de usuarios contexto de criacéo
ensaios de Comunicabilidade. uso
interacao
Principais Logs de video e Observagao, Avaliacao Heuristica, Logs de video e Entrevistas, Andlise de Colagens, card
técnicas interacao, etnografia, Avaliagao de interacao, questionarios, web log, sorting,
utilizadas questionario, entrevistas Arquitetura da etiquetagem, grupo de foco. analise de prototipacao
entrevistas, diarios. Informacao, questionario, redes sociais, | colaborativa.
fansaios: da percurso cognitivo. entrevistas, ensaios teste A/B,
m&e,r’agao, pensar analise documental. da interag&o. diarios.
alto”.
Papel dos Ensaio de Comportamento Nao sao envolvidos. Ensaiar de Responde Nao sao Colaboradore,
usuarios interacao natural interacao envolvidos participantes
ativos.
Controle Maior controle Minimo _ Maior controle Maior ou menor | _ Minimo
controle
Local Ambiente Ambiente natural | Qualquer lugar Ambiente Qualquer lugar Digital
controlado controlado
Quando é Processo em | Mais Processo em | Produto pronto. Processo em | Produto Processo em
utilizado desenvolvimento | frequentemente desenvolvimento  ou desenvolvimento | pronto. desenvolvimen
ou produto | usado no inicio do | produto pronto. ou produto to.
pronto. projeto. pronto.
Tipos de dados | Pode ser Descrigoes Lista de possiveis Qualitativo Pode ser Predominante | Qualitativo.
quantitativo ou qualitativas, problemas ou nao quantitativo ou mente
qualitativo. acompanhadas conformidade com o qualitativo. quantitativo.
de esbocos, padrao avaliado.
cenarios e outros.
Tipos de Relatérios. Esbocos, Lista de problemas Lista de pontos Relatérios Relatérios Modelos
entrega citagoes, com sugestoes. criticos da conceituais,
descricoes interacao, relatorio. prototipos.

Fonte: adaptado de Preece et al. (2005); Prates

e Barbosa (2003, p. 34; Amaral e Cunha (2015).
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3 Metodologia

Esta pesquisa se caracteriza como um estudo de caso, de natureza aplicada,
pois objetiva gerar conhecimento para aplicacao pratica dirigida a problemas especificos.
Quanto a forma de abordagem do problema, trata-se de uma pesquisa qualitativa. O
ambiente de realizagdo do estudo de caso é o Repositério Institucional da UFMG. A figura

16 ilustra, em resumo, o percurso metodolégico percorrido nesta dissertagéo.

Figura 16: Percurso metodoldgico da pesquisa

Metodologia qualitativa, aplicada.

1 A
Revisdo da Do 2
literatura e . - [Estudo com

Fundamentagio ~ © usuarios
tedrica. L

Avaliagao
preditiva de
interface do RI
UFMG. * Produto:
Recomendacoes
de usabilidade

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Para atingir o objetivo geral desta pesquisa, foi desenhado um percurso
metodoldgico organizado em trés etapas. A primeira foi a reviséo sistematica de literatura
(RSL) que auxiliou para a construcéo do capitulo da fundamentagao teérico metodolégico; a
segunda constitui na realizagdo de uma inspegado de interfaces do RI-UFMG; e a ultima
etapa compreende a realizacdo do estudo empirico com usuarios. O objetivo com essa
estratégia foi obter conhecimento aprofundado e sob perspectivas diferentes para melhor
compreender o contexto estudado. Como produto final desta dissertagcao apresentam-se: as
recomendacdes de usabilidade, fruto do cruzamento das informagdes obtidas com a
fundamentacgéo tedrica (etapa 1); do resultado da inspecao de interfaces (etapa 2); e dos
dados coletados no estudo empirico com usuarios (etapa 3). Para se ter uma visao geral da

pesquisa realizada apresenta-se, a seguir, o Quadro 9 com o detalhamento do



relacionamento entre o0s objetivos especificos,
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os procedimentos escolhidos,

fundamentagédo metodoldgica e o produto de cada procedimento realizado.

Quadro 9: Objetivos, procedimentos, fundamentagao e produto da dissertagao

a

Objetivos Procedimento Técnicas e Fundamentagao

especificos instrumentos metodologica
1.ldentificar os Reviséo de Reviséo Denyer e Recomendagdes
principios, Literatura Sistematica de | Tranfield (2003), documentadas no
recomendacgodes Literatura. Conforto et al capitulo 2.
gerais e especificas (2011) e
para projeto de Kitchenham
bibliotecas digitais (2007).
visando a boa Creswell (2014)
experiéncia do e Tesch (1990).
usuario.
2. |dentificar as Revisao de Revisao Limitacbes e
limitacdes e Literatura Sistematica de caracteristicas
caracteristicas dos Literatura. documentadas no
dispositivos moveis capitulo 2.
e do smartphone
que influenciam a
experiéncia de uso
e usabilidade.
3.ldentificar Inspecao da Instrumento de | Baeza-Yates e Resultado da

recursos de
interfaces adotados
pelo RI-UFMG que
facilitem a busca e
interacdo dos
usuarios.

interface do RI-
UFMG

Inspecao de
Interfaces de
SRlIs

Ribeiro-Neto
(2011); Ingwersen
(1996); Sutcliffe e
Ennis (1998);
Morville e
Rosenfeld (2006);
(2019); Wilson
(1981);

Marcondes
(2019);
Fernandes E
Vechiato (2017);
Agner (2009)

inspecgao realizada
e documentada no

capitulo 4.

4. Avaliar o
repositério
institucional UFMG
nos quesitos de
usabilidade e
satisfacdo em
relacéo ao uso via
computador e
smartphone.

Estudo com
usuarios.

-Observagéo.
-Ensaio de
interacao.
-Questionario
de satisfagao.

Nielsen (1993);
Preece et al
(2005); Prates e
Barbosa (2003);
Dumas e Redish,
(1999); Thong,
Hong, e Tam
(2002), Al-Faresi
e Patel (2012);
Bohmerwald
(2005); Sutcliff e

Resultado do
estudo com
usuarios realizado
e documentado no
capitulo 4.




83

Ennis (1998)
5.Propor Andlise dos N/A Autora. Resultado final da
recomendagdes resultados dos analise das etapas
para proporcionar procedimentos anteriores e
melhor usabilidade anteriores. documentado no
e interacdo no Rl final do capitulo 4.
UFMG.

Fonte: elaborado pela autora.

Na etapa de revisao de literatura, foi utilizada a técnica de Revisao Sistematica
de Literatura. O produto final dessa etapa é o texto do capitulo 2, sintetizando o estado da
arte e a identificagao dos principais trabalhos relacionados e as principais tematicas.

A etapa de Inspegao da interface do RI-UFMG do RI-UFMG envolveu a criagéo
de um instrumento préprio para Inspecdo de Interfaces de SRIs. Para a criagdo deste
instrumento, foram consultados os seguintes autores: Baeza-Yates e Ribeiro-Neto (2011);
Ingwersen (1996); Sutcliffe e Ennis (1998); Morville e Rosenfeld (2006); Wilson (1981);
Marcondes (2019); Fernandes e Vechiato (2017) e Agner (2009) que auxiliaram na
identificagdo de critérios de avaliagdo. A partir do instrumento criado, foi realizada uma
inspegéo da interface do RI-UFMG objetivando identificar os recursos de interfaces
adotados que facilitem a busca e interacdo dos usuarios, além de identificar potenciais
oportunidades para melhorias futuras do repositorio.

Por fim, o estudo com os usuarios, como ultima etapa da pesquisa, avaliou a
interacdo dos usuarios com o RI-UFMG e sua satisfagdo em relacdo ao seu uso via
computador e smartphone. A proposicao de recomendacdes de melhorias de usabilidade no
RI-UFMG se deu, portanto, a partir dos subprodutos das trés etapas, descritos ao longo do
capitulo 4. Na sequéncia, segue-se uma descricdo de cada etapa e os respectivos

procedimentos metodoldgicos adotados.

3.1 Revisao Sistematica de Literatura (RSL)

A primeira etapa deste trabalho compreendeu a realizagdo de uma RSL. O
protocolo utilizado para isso foi adaptado das recomendagdes de Denyer e Tranfield (2003),
do método RBS Roadmap de Conforto et al. (2011), e também de Kitchenham (2007) de
forma complementar. A escolha pelos métodos e protocolos citados se deu pelo fato de que

esses procedimentos para revisido sistematica sao voltados especificamente para pesquisas
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na area de desenvolvimento de produtos no contexto organizacional e desenvolvimento de
software.

Essa revisdo seguiu uma adaptacéo das etapas sugeridas pelos autores que, em
esséncia, foi composta por trés fases: planejamento, execugao e analise de conteudo. A
revisdo sistematica respondeu a esta questdo: de que forma as bibliotecas e repositorios
digitais estdo se adaptando ou sendo otimizados para melhorar a interacdo dos usuarios,
considerando também acesso via dispositivos méveis? E, também, por meio da analise de
conteudo, foram identificadas as principais tematicas dos estudos nesse contexto.

A fase de planejamento contou com a definicdo da pergunta de pesquisa, as
fontes de pesquisa, definicdo dos termos e expressdes de busca e estabelecimento de
critérios de inclusao e exclusao. As fontes consultadas nessa fase foram: BRAPCI, Portal de
Periddicos da CAPES (pela ferramenta “busca por assunto”), ACM Digital Library, Web of
Science, Scopus, LISTA, LISA, Google Académico’, IEEE Explorer, Technology Collection e
referéncias citadas nos artigos selecionados. Também foram definidas expressdes de busca
e palavras-chave que descrevessem o0s principais temas e conceitos da pergunta-chave. A
tabela 1 (no Apéndice E) detalha como foram realizadas as estratégias de busca e os
resultados de cada fonte consultada.

Na fase de execucgao, foi feita a selecdo dos estudos, a leitura e o fichamento
dos textos. A sele¢ao dos estudos contou com trés filtros de leitura. O primeiro filtro foi a
leitura de titulo, palavra-chave e resumo; o segundo compreendeu a leitura novamente do
titulo, palavra-chave, introducédo e resultados; e o terceiro foi a leitura completa. Priorizou-se
artigos publicados em jornais, revistas e periédicos académicos. O levantamento
bibliografico realizado compreendeu os anos de 2009 a 2019. Os principais critérios de
inclusao dos estudos definidos na fase de planejamento foram:

O estudo deve responder ao menos uma das perguntas:

e Traz contribuigdo para o design de interface, usabilidade, experiéncia do
usuario de bibliotecas digitais considerando os dispositivos moveis?

e Ajuda a compreender melhor os requisitos dos usuarios desse contexto?
(seus comportamentos e necessidades)

Além disso, o estudo precisou atender aos parametros:

e Ter sido publicado nos ultimos 10 anos a partir dos surgimentos dos
smartphones.

Os critérios de qualidade da pesquisa também foram estabelecidos a partir da

definigdo das seguintes perguntas:

" Considerando para anadlise os resultados das trés primeiras paginas de resultados.
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e |dentifica claramente a pergunta de pesquisa?

e Responde a pergunta levantada?

e Identifica recomendacoes ou implicagdes claras para o contexto estudado?

e As recomendagbes possuem fundamentagao clara?

e As recomendagdes ou implicagdes sao especificas / aplicaveis?

Cada questéo de qualidade foi respondida com um "S" (para SIM) ou "N" (NAO).
Cada resposta "S" vale 1 ponto, sendo 5 a pontuagao total; os estudos com pontuacao
menor que 3 foram excluidos. Além disso, os critérios gerais de exclusao definidos foram:

e Se o estudo for muito focado em tecnologia apenas ou ndo adotar abordagem
do uso da informacao, usabilidade e IHC como foco;

e Tratar de tecnologia ultrapassada ou em desuso;

e Tratar de aplicagao limitada a um contexto muito especifico que ndo permita
ter implicagdes no objetivo desta pesquisa.

Todos os 50 estudos selecionados foram lidos por completo e fichados utilizando
o software Evernote para o registro das informagbes. Para a tabulacdo dos dados e a
visualizagao das principais informagdes extraidas, criou-se uma tabela no programa Excel.
Apos esse processo, na fase de analise, realizou-se uma analise de conteudo, seguindo os
passos propostos por Tesch (1990), citados em Creswell (2014). A analise de conteudo,
nessa etapa, foi realizada com a intencao de identificar as principais tematicas dos estudos,
do ponto de vista de seus objetivos e resultados alcangados. Um resumo dos passos
seguidos nessa analise esta apresentado no Quadro 10.

Quadro 10: Os 7 passos da analise de conteudo

1. | Organizagao e preparagao dos dados para analise (organizar a planilha)

2 | Leitura de todo o material para se ter uma nog¢ao do todo. Captacdo do sentido
geral do material, fazendo anotagdes.

Codificagao, criando categorias

Descri¢cdes das categorias.

Interpretacédo dos dados e do resultado.

3
4
5 | Definir como as descrigbes e categorias serdo apresentadas nos resultados.
6
7

Revisdo das categorias.

Fonte: adaptado de Creswell (2014) e Tesch (1990)

As categorias de analise foram criadas tendo em mente o objetivo de analise. A
pergunta “qual o tipo de estudo foi feito em relagdo a sua abordagem e objetivos?” norteou a

criagao das categorias. O primeiro passo foi a leitura do material e a captagdo do sentido em
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relagéo ao seu objetivo e resultados alcangados. Para cada estudo, foi criada uma descrigéo
com uma frase curta que captasse essa esséncia. Essa descri¢cdo era extraida normalmente
do resumo ou da sec¢do de objetivos do estudo. Em seguida, na préxima coluna, a descri¢ao
foi associada a uma categoria e um cédigo (ver exemplo no Quadro 11). Esse processo foi

feito com todos os estudos.

As categorias foram criadas seguindo as recomendagdes de Bardin (2011). Para o

autor, as categorias devem seguir certas qualidades como:
. Exclusdo mutua: cada elemento sé pode existir em uma categoria;

. Homogeneidade: para definir uma categoria, € preciso haver s6 uma
dimensao na analise. Se existem diferentes niveis de analise, eles devem ser separados em

diferentes categorias;

. Pertinéncia: as categorias devem dizer respeito as inten¢des do investigador,

aos objetivos da pesquisa, as questdes norteadoras e as caracteristicas da mensagem;

. Objetividade e fidelidade: as categorias devem ser bem definidas para evitar

distor¢des de subjetividade dos analistas;

. Produtividade: as categorias serao produtivas se os resultados forem férteis

em inferéncias, em hipéteses novas, em contribuir para a pesquisa.

Quadro 11: Descrigao e criagao das categorias.

Autor Descrig¢ao Categoria Cédigo
HAIVIK, Relatar um caso de Relato de caso REL
2011 desenvolvimento e implementacéo.
GUIMARAES | Refletir  sobre  arquitetura  da | Arquitetura da | Al

e SOUZA, | informagdao em sistemas adaptados | informacgao
2016 a dispositivos méveis
HEGARTY e | Relatar os resultados de estudo de | Estudo de usuarios | ESTUSA
WUSTEMAN, | usabilidade

2011

ARROYO- Identificar oportunidades e desafios | Oportunidade e | OPO
VAZQUEZ, para bibliotecas no contexto dos | desafios

2009 dispositivos moveis.

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

Em seguida, foi revisado o nome das categorias e foi elaborada uma descrigéo

para cada uma. A categoria nomeada de “Usuarios e usabilidade”, que reune o maior



numero de estudos, foi organizada em subcategorias. As subcategorias criadas diferenciam

os diversos tipos de estudos de usuarios encontrados na literatura (Quadro 12).

Quadro 12: Categorias e subcategorias

‘ Categorias e subcategorias

1. Usuarios e usabilidade

Descrigao

Relata resultados envolvendo estudo com usuarios.

1.1 Experiéncia do usuario

Relata resultados envolvendo estudo com usuarios com foco

no conceito de experiéncia do usuario.

1.2 Testes de usabilidade

Relata os resultados de estudo de usabilidade utilizando

métodos de teste de usabilidade.

1.3 Encontrabilidade

Relata resultados envolvendo estudo com usuarios com foco

no conceito de encontrabilidade da informagéo.

1.4 Aceitacdo e adocdo de

tecnologias (TAM)

Relata resultados envolvendo estudo com usuarios com foco
no modelo TAM.

1.5 Comportamento de uso

Investiga comportamento de busca de informagdo por meio

da técnica de questionario.

1.6 Estudo de log

Relata resultados envolvendo estudo com usuarios com foco

na técnica de estudo de /og de usuarios.

1.7 Satisfagdo e percepcdo de

uso

Relata resultados envolvendo estudo com usuarios com foco

em satisfagdo e percepgdo de uso.

1.8 Inspegao de usabilidade

Relata os resultados de estudo de usabilidade utilizando

métodos de inspecao de usabilidade.

1.9 Estudo de necessidade

Relata os resultados de estudo de usuarios com a intengao
de identificar necessidades dos usuarios, com a busca e uso

de informacgéo em dispositivos moveis.

2. Boas praticas

Relata e identifica boas praticas adotadas por bibliotecas em

usar ou adaptar conteudos para dispositivos méveis.

3. Oportunidades e desafios

Explora oportunidades, desafios ou tendéncias para as
bibliotecas no contexto dos dispositivos moveis.

4. Implementagao de solugoes

Relato de caso, descrigdo da implementacéo de solugbes de

bibliotecas para o contexto dos dispositivos moveis.

5. Anadlise de interfaces

Relata resultado de uma analise de diversas interfaces de
bibliotecas digitais e suas adaptagbes aos dispositivos

moveis ao longo do tempo.

6. Arquitetura da informagao

Reflexbes tedricas e conceituais sobre arquitetura da

informacao no contexto dos dispositivos moveis.

7. Web design responsivo

Apresenta a metodologia web responsiva no contexto dos

sites de bibliotecas.

8. Modelo tedrico

Investigacdo tedrica sobre comportamento de busca de
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informacdo e uso de dispositivo modvel no contexto

universitario.

9. Revisao sistematica Relato dos resultados de uma revisdo sistematica sobre a

tematica das bibliotecas e os dispositivos méveis.

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

A criagdo das categorias seguiu, portanto, uma abordagem indutiva, sendo que
as categorias foram criadas a posteriori a partir da interpretagdo da esséncia dos objetivos
dos estudos. As categorias finais foram revisadas tendo como paradmetro comparativo as
categorias criadas por Vassilakari (2014), que também realizou uma revisao sistematica com

proposito similar. A autora identifica sete temas emergentes nas pesquisas da area, que

sao: “introduzindo bibliotecas madveis”, “relatando tendéncias atuai”, “explorando percepgoes

de usuarios de servicos moveis de bibliotecas”, “apresentando servicos moéveis de

” o« ” o«

bibliotecas”, “apresentando uso de tecnologia movel em bibliotecas”, “relatando estudos de

casos e relatérios sobre a avaliacdo dos servigcos moveis das bibliotecas”.

Quadro 13: Categorias tematicas

‘ Categorias tematicas Estudos Qtd
Usuarios e usabilidade
Experiéncia do usuario

Testes de Usabilidade

ZHA, 2015 1
WEI et al, 2016; HEGARTY e WUSTEMAN, 2011; | 5
PENDELL e BOWMAN, 2012; PU, 2015; CHANLIN

e HUNG, 2016

Encontrabilidade FERNANDES e VECHIATO, 2017; FERNANDES | 2
(2018)

Aceitacho e adogdo de | AL-FARESI e PATEL, 2012; AHARONY, 2013 5

KHAN e QUTAB, 2016; Zha et al, 2016; YOO, 2016
MARKLAND et al, 2017; ELAHI et al, 2018; LEE, | 5

tecnologias (TAM)
Comportamento de uso

2015

MENDES et al, 2017; VASSILAKAKI et al, 2016
Estudo de log HAHN, 2019 1
Satisfacdo e percepcdo de | ZHA et al, 2015 1

uso

Inspecéo de usabilidade

YANEZ GOMEZ et al, 2014

Estudo de necessidades

PATERSON e LOW, 2011
HU e MEIER, 2011

Boas praticas

MITCHELL e SUCHY, 2012; TORRES-PEREZ et
al, 2016; ARROYO-VAZQUEZ, 2013; GODOY
VIERA et al, 2018; LIU e BRIGGS, 2015;
KUBAT,2017; MADHUSUDHAN et al, 2017;
POTNIS et al, 2016; ARROYO-VAZQUEZ, 2010"

Oportunidades e desafios

LIPPINCOTT, 2010; BRIDGES et al, 2010; SOUZA,
2011

SARAVANI, 2010; ARROYO-VAZQUEZ, 2009;
FORESTI e VIEIRA, 2017; CRESTANI et al, 2017;
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TSAl et al, 2010.

Implementagcdo de solugao | JUAN, 2011; HGIVIK, 2011; ROSA e LAMAS, 2012; | 4
(relato de caso) JONES et al, 2009

Analise de interfaces KIM, 2013 1
Arquitetura da informagao GUIMARAES e SOUZA, 2016 1
Web design responsivo FOX, 2012; 2
Modelo tedrico MILLS, 2013 1
Revisao sistematica VASSILAKARI, 2014 1
Total 50

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

O Quadro 13 apresenta o resultado do processo de categorizagéo, que resultou
nas categorias tematicas, com indicagdo dos autores dos estudos e a quantidade de
trabalhos publicados. Os trabalhos selecionados também foram organizados em um mapa
da literatura que esta disponivel no Apéndice A.

O Capitulo 4 apresentara os resultados alcancados com a RSL, e discutira as
principais contribuigdes contidas nos estudos revisados. A seguir, procura-se descrever os

procedimentos metodoldgicos adotados na Inspegéo da interface do RI-UFMG.

3.2 Inspecao da Interfaces do RI-UFMG

A Inspecao da interface do RI-UFMG foi realizada visando identificar os recursos
de interfaces adotados que facilitem a interacdo e a encontrabilidade de informacgdes pelos
usuarios, além de identificar potenciais oportunidades para melhorias futuras do repositério,
tendo em mente a experiéncia do usuario em dispositivos moveis. Trata-se de uma
avaliagdo preditiva, pois ndo ha envolvimento direto dos usuarios no estudo. Na avaliagdo
preditiva, o pesquisador aplica seus conhecimentos sobre os usuarios e geralmente séo
guiados por heuristicas para prever problemas de usabilidade e criarem recomendacdes de
melhorias para o sistema (NIELSEN e MACK, 1994). A necessidade de avaliar a interface
sob a dtica da facilidade de busca levou a pesquisadora a buscar referéncias tedricas e
metodoldgicas sobre arquitetura da informagao e no conceito de encontrabilidade tratados
por Marcondes, (2019), Fernandes e Vechiato (2017), Morville e Rosenfeld (2006), dentre
outros. O fruto desta pesquisa levou a criagdo de um instrumento proprio de Inspecéo da
interface de SRIs.

A criagdo desse instrumento e a realizacdo da avaliacdo seguiram quatro

subetapas: (1) fundamentagao tedrica para identificagao de recursos de interface sob a otica
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da Al e da encontrabilidade; (2) criagdo do Instrumento de Inspecgéo da interface de SRIs;

(3) e execugao e analise dos resultados. Essas etapas estao tratadas a seguir.

3.2.1 Fundamentacao teérica para identificagcao dos recursos de interface

Em um primeiro momento, foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre Al e
encontrabilidade no contexto dos SRIs. Os textos foram lidos e foi feita uma analise dos
seus principais conceitos e ideias. O resultado dessa analise esta resumido e apresentado
no Quadro 14. Este quadro apresenta os autores analisados e os conceitos extraidos. Os
insumos dessa etapa, que compreendem os autores e suas principais contribui¢gdes para a

identificagao dos recursos de interface, foram abordados no capitulo 2.

Quadro 14: pesquisa bibliografica para inspecgao de interfaces de SRIs

‘ Textos Conceitos

Baeza-Yates e Componentes de um SRI; interfaces de SR,

Ribeiro-Neto, 2011

Ingwersen (1996) Elementos da cognicdo em SRI; tipos de necessidades de
informacgao.

Sutcliffe e Ennis Comportamento de busca de informacdo em meio digital;

(1998) processo cognitivo de recuperagado da informagao; recursos de
facilitagdo as buscas (TSF - task support facilities); interfaces de
SRI.

Morville e Rosenfeld | Arquitetura da informacdo; elementos de suporte a busca e

(2006) navegacao; elementos de interface de SRIs.

Generous Interfaces | Estilo de interface de SRI.

(2019)

Wilson (1981) Teoria e modelo cognitivo do processo de busca de informacéo;
necessidades de informagéo.

Marcondes (2019) Encontrabilidade; dispositivo de auxilio a busca em SRls.

Fernandes e | Encontrabilidade de informacédo; arquitetura da Informagdo em

Vechiato (2017) repositorio digital.

Agner (2009) Interface web, navegacdo, Arquitetura da Informacdo e
Ergodesign.

Fonte: Dados da pesquisa, 2020.

Apods a leitura e a andlise das principais ideias contidas nos textos, foi criada
uma lista (Quadro 14) com os recursos de interface que subsidiou a criagao do instrumento
de avaliacdo de SRIs. Os principais parametros para selecdo dos recursos de interface

(incluidos no Quadro 14) foram:
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e Foco nos recursos de interface que possibilitem interacao dos usuarios e
que contribuam para uma maior encontrabilidade (MARCONDES, 2019;
FERNANDES e VECHIATO, 2017);

e Os recursos e elementos devem ser visiveis na interface ou percebidos
por usuarios (Ibidem);
e Se o recurso tem a possibilidade de ser alterado na sua forma e

representagao visual no acesso via computador e smartphone.

A lista criada (Quadro 15) trata-se, portanto, de conjunto de recursos de interface
que, segundo a literatura consultada, melhora a encontrabilidade da informagdo em
ambientes digitais e pode dar suporte e atender a uma diversidade de necessidades de
informagao dos usuarios. Os recursos identificados foram reunidos, pela finalidade, em 4
grupos: (1) suporte a navegacao; (2) suporte as demandas de informagéo; (3) suporte a
avaliacao de resultados; (4) e suporte a responsividade.

Durante a etapa de levantamento dos recursos de interfaces que facilitam a
encontrabilidade de informagdes em SRlIs, percebeu-se uma correlagédo entre os recursos e
as heuristicas de usabilidade ja identificadas no Capitulo 2. Essa correlagédo foi utilizada
para enriquecer a analise dos resultados. A falta ou a presenca de cada um dos recursos
pode ser analisada também sob o ponto de vista destas recomendacoes de usabilidade. Os
detalhes de todos os recursos usados na inspec¢ao de interface, bem como sua descricéo e

relacionamento com as diretrizes de usabilidade, encontram-se no Quadro 15.

Quadro 15: Lista de recursos usados no instrumento de avaliagao

Recurso Descrigao Autores Diretrizes de
consultados usabilidade

(1) SUPORTE A NAVEGAGAO
Navegacao Em ambiente digital, o termo | Maculan e Lima | “visibilidade do
“navegagao” refere-se a | (2011). estado do sistema”
possibilidade interativa utilizada e “controle e
pelo usuario para acessar liberdade do
informagcdes em um banco de usuario”. (Nielsen,
dados. 1994)
Navegacao "Os sistemas de navegacao | Rosenfeld et al. | “visibilidade do
embutida embutidos sdo compostos por | (2015, p. 212). estado do sistema”
varios elementos basicos ou e “controle e
subsistemas. Primeiro, temos os liberdade do
sistemas de navegagao global, usuario”. (Nielsen,
local e contextual integrados nas 1994)
paginas do site ou nas telas dos
aplicativos".
Navegacao "um sistema de navegagédo global | Rosenfeld et al., | “visibilidade do
Global deve estar presente em todas as | (2015, p. 219) estado do sistema”
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paginas do site. Geralmente, é
implementado na forma de uma
barra de navegacdo na parte
superior de cada pagina. Esses
sistemas de navegacdo em todo
o site permitem acesso direto as
principais areas e fungdes,
independentemente de onde o
usuario viaja na hierarquia do
site".

e “controle e
liberdade do
usuario”. (Nielsen,
1994)

Navegacao Local

"o sistema de navegacao global é
complementado por um ou mais
sistemas de navegacao local que
permitem aos usuarios explorar a
area imediata".

Rosenfeld et al.,
(2015, p. 221)

“visibilidade do
estado do sistema”
e “controle e
liberdade do
usuario”. (Nielsen,
1994)

Navegacao "a navegacdo contextual suporta | Rosenfeld et al., | “visibilidade do
Contextual o aprendizado associativo. Os | (2015, p. 223) estado do sistema”
usuarios aprendem explorando os e “controle e
relacionamentos que vocé define liberdade do
entre os itens. Eles podem usuario”. (Nielsen,
aprender sobre produtos Uteis 1994)
que desconheciam ou se
interessar por um assunto que
nunca haviam considerado antes.
A navegacdo contextual permite
criar uma rede de tecido
conjuntivo que beneficia os
usuarios e a organizacdo. Podem
ser representados por links de
hipertexto embutidos no texto."
Navegacao "Os sistemas de navegacgao | Rosenfeld et al., | “visibilidade do
suplementar suplementares incluem mapas de | (2015, p. 228) estado do sistema”
site, indices e guias. Eles sé&o e “controle e
externos a hierarquia basica de liberdade do

um site e fornecem maneiras
complementares de encontrar
conteudo e concluir tarefas”. A
caixa de entrada de busca
também pertence a navegagéo
suplementar.

usuario”. (Nielsen,
1994)

Guias

“Os guias podem assumir varias
formas, incluindo visitas guiadas,
tutoriais e orientagbes focadas
em um publico, topico ou tarefa
especifica. Em cada caso, os
guias complementam o0s meios
existentes para navegar e
entender o conteudo e a
funcionalidade do sistema. Os
guias geralmente servem como
ferramentas Uteis para introduzir
novos usuarios no conteudo e na
funcionalidade de um site”

Rosenfeld et al.,
(2015, p. 234)

“ajuda e
documentacdo”.
(Nielsen, 1994)

Mapa do site

‘Un mapa do site tipico
apresenta os primeiros niveis da
hierarquia de informagdes. Ele
fornece uma visdo ampla do

Rosenfeld et al.,
(2015, p. 230)

“visibilidade do
estado do sistema”,
“Flexibilidade e
eficiéncia de uso”’ e
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conteudo do sistema e facilita o
acesso aleatério a  partes
segmentadas desse conteudo por

“controle e
liberdade do
usuario”. (Nielsen,

meio de links graficos ou 1994)
baseados em texto.”
indices Semelhante ao indice do verso | Rosenfeld et al., | “visibilidade do
do livro encontrado em muitos | (2015, p. 232) estado do sistema”,
materiais impressos, um indice “Flexibilidade e
digital apresenta palavras-chave eficiéncia de uso” e
ou frases em ordem alfabética, “controle e
sem representar a hierarquia. liberdade do
Portanto, os indices funcionam usuario”. (Nielsen,
bem para usuarios que ja sabem 1994)
0 nome do item que estdo
procurando.
Ferramenta de | S8o os meios para inserir e | Rosenfeld et al., | “Flexibilidade e
busca revisar uma consulta de | (2015, p. 106) eficiéncia de uso” e
pesquisa, geralmente com “controle e
recursos sobre como melhorar liberdade do
sua consulta, bem como outras usuario”. (Nielsen,
maneiras de configurar sua 1994)
pesquisa.
Tesauro ou | O controle de vocabulario € | Rosenfeld et al., | “Flexibilidade e
vocabulario fornecido em varias formas e | (2015, p. 318) eficiéncia de uso”,
controlado tamanhos. Na sua forma mais “prevencéao de erro”
vaga, consiste em qualquer e “controle e
subconjunto definido de liberdade do
linguagem natural. Na sua forma usuario”. (Nielsen,
mais simples, um vocabulario 1994)
controlado é uma lista de termos
equivalentes na forma de um anel
de sinbnimo ou uma lista de
termos preferenciais na forma de
um arquivo de autoridade. Defina
as relagdes entre os termos (por
exemplo, mais amplo, mais
restrito) e vocé tera um esquema
de classificagéo. Modele
relacionamentos associativos
entre conceitos (por exemplo,
consulte também, consulte
relacionados) e vocé esta
trabalhando em um tesauro.
Taxonomia Arranjos de grupos ou categorias | Pinheiro e Ferrez, | “visibilidade do
navegacional ordenados em estrutura | (2014, p. 214); | estado do sistema”,
hierarquica por série, | Rosenfeld et al. | “Flexibilidade e
que possibilitam classificar coisas | (2015) eficiéncia de uso”
- organismos vivos, produtos ou “prevencgao de erro”
livros - para facilitar a sua e “controle e
identificagao, estudo e liberdade do
localizagdo. Como sistema de usuario”. (Nielsen,
navegacao pode também permitir 1994)
ao usuario navegar pelos itens da
estrutura por meio de links.
Taxonomia "um sistema de categorias, onde | Maculan (2011). “visibilidade do
navegacional cada categoria possui uma estado do sistema”,
facetada hierarquia de facetas e “Flexibilidade e
subfacetas, cuja  subdivis&o eficiéncia de uso”
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obedece a um mesmo critério
pré-estabelecido, permitindo
atribuir diferentes dimensbes a
um objeto. Esse sistema é
organizado sob a forma de links,
O que proporciona recurso de
navegacao e acesso,
possibilitando que o usuario
interaja e explore o conteudo
informacional do banco de dados,
filtrando e restringindo sua busca

“prevencéao de erro”
e “controle e
liberdade do
usuario”. (Nielsen,
1994)

em conformidade com sua
escolha de facetas”.

Navegagcdo em | "Metadados (metacontent) s&o | Rosenfeld et al. | “visibilidade do

metadados definidos como os dados que | (2015, p. 317) estado do sistema”,
fornecem informagdes sobre um “Flexibilidade e
ou mais aspectos dos dados, eficiéncia de uso”,
como: meios de criagcdo dos e “controle e
dados, objetivo dos dados, tempo liberdade do
e data de criagdo, autor, usuario”. (Nielsen,
localizagdo, etc. As tags de 1994)
metadados sdo usadas para
descrever documentos, paginas,
imagens, software, arquivos de
video e audio e outros objetos de
conteudo com o objetivo de
melhorar a navegagdo e a
recuperacao."

Migalha de p&o Pistas que sugerem onde o | Rosenfeld et al. | “visibilidade do
usuario estd em um sistema de | (2015, p. 109) estado do sistema”,
informacéo. “Flexibilidade e

eficiéncia de uso’,
e “controle e
liberdade do
usuario”. (Nielsen,
1994)

Personalizagao A personalizagdo envolve servir | Rosenfeld et al | “controle e
informacgdes ao usuario com base | (2015, p. 240). liberdade do
em um modelo de usuario”. (Nielsen,
comportamento, necessidades ou 1994)
preferéncias desse individuo. Por
outro lado, a personalizagéo
envolve dar ao usuario controle
direto sobre alguma combinagéo
de opcbes de apresentagao,
navegacao e conteudo. Em
resumo, com a personalizacao
adivinhamos o0 que o usuario
deseja, e, com a personalizagao,

0 usuario nos diz o que deseja.

Navegacao social | "também conhecida como | Rosenfeld et al. | “controle e
categorizagao colaborativa, | (2015, p. 147) liberdade do
indexagao social e usuario”,
etnoclassificagdo. Os usuarios “Flexibilidade e

marcam objetos com uma ou
mais palavras-chave. Essas tags
podem ser suportadas
informalmente em campos de
texto ou podem ser fornecidas

eficiéncia de uso.
(Nielsen, 1994)
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com campos sob medida na
estrutura formal dos objetos de
conteudo. As tags séo publicas e
servem como recurso para a
navegacao social."

Abordagem
Generous
interface

O termo “interfaces generosa”
(generous design) foi criado em
2015. Denota uma filosofia de
design para colecbes de
patrimonio digital que enfatiza os
seguintes principios:
mostre primeiro, ndo pergunte
(fornega visdes gerais completas
sem focar na pesquisa pela
interface de busca); fornecer
amostras e dicas (usando o
conteudo da colegdo); mostrar
relacionamentos (entre 0s
recursos da colegdo); fornega
conteudo principal rico usando
multiplas midias e formatos
(cumpra a promessa).

Markus (2019)

“visibilidade do
estado do sistema”,
“Flexibilidade e
eficiéncia de uso”,
e “controle e
liberdade do
usuario”. (Nielsen,
1994)

(2) SUPORTE AS DEMANDAS

()

Aceita linguagem
booleana

Séo palavras simples (AND, OR,
NOT ou AND NOT) usadas como
conjungdes para combinar ou
excluir palavras-chave em uma
pesquisa, resultando em mais
foco e
resultados produtivos.

Marcondes (2019)

“Flexibilidade e
eficiéncia de uso”,
e “controle e
liberdade do
usuario”. (Nielsen,
1994)

Oferece sugestao

O sistema "tenta" adivinhar o que

Rosenfeld et al.

“Flexibilidade e

de pesquisa 0 usuario quer consultar | (2015 p. 91) eficiéncia de uso”,
baseando-se no contexto do (Nielsen, 1994)
usuario. O sistema sugere
termos, categorias, conteudos.
Sugestao de | O sistema sugere corregdo | Marcondes (2019) | “prevencao de erro”
corregao gramatical ou sintatica para a (Nielsen, 1994)
expressao buscada.
Sugestéo por | O sistema sugere termos ou | Marcondes (2019) | “Flexibilidade e
historico de | expressbes baseando-se no eficiéncia de uso”,
buscas histérico de buscas gravados no (Nielsen, 1994)
sistema (ou navegador)
Palavra-chave Operadores booleanos | Marcondes (2019) | “Flexibilidade e
com conectivos | apresentados como recursos na eficiéncia de uso”,
booleanos busca avangada. (Nielsen, 1994)

Especificagdo de
consulta (filtros e
seletores)

Operadores e facilitadores de
interface  que auxiliam na
especificagdo da consulta (ex.:
filtro por assunto, autor, periodo,
especificar uma zona de busca
etc.).

Marcondes (2019)

“Flexibilidade e
eficiéncia de uso”,
(Nielsen, 1994)

Consulta por voz

Permite a busca pelo recurso
audio do dispositivo.

Marcondes (2019)

“Flexibilidade e
eficiéncia de uso”,
(Nielsen, 1994)

(4) SUPORTE A AVALIAGAO DOS RESULTADOS

()

Numero

de ‘ Indica o numero de resultados | Marcondes (2019)

“visibilidade do
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resultados encontrados para uma estado do sistema”
determinada consulta (query) (Nielsen, 1994)
Mantém a | O sistema salva o termo ou | Marcondes (2019) | “visibilidade do

consulta feita na
caixa de busca

expressdo posta na interface de
busca, permitindo que o usuario
saiba o que foi buscado.

estado do sistema”
(Nielsen, 1994)

Indica a fonte da | O sistema indica a zona de | Rosenfeld et al | “visibilidade do
consulta feita pesquisa. Esta zona sdo os | (2015, P. 91) estado do sistema”

subconjuntos de conteudo do site (Nielsen, 1994)

que foram indexados

separadamente para oferecer

suporte a pesquisas mais

restritas (por exemplo,

pesquisando a area de suporte

técnico no site de um fornecedor

de software).
Resumo do | Exibe um resumo do conteudo | Autora “Flexibilidade e
conteudo recuperado. eficiéncia de uso”,
recuperado (titulo, “visibilidade do

resumo etc.)

estado do sistema”
(Nielsen, 1994)

Indica o conteudo
ja visto (muda cor
do link)

Utiliza um cédigo de cores para
indicar qual pagina foi visitada
pelo usuario.

Rosenfeld et al
(2015, P. 91)

“Flexibilidade e
eficiéncia de uso”,
“visibilidade do
estado do sistema”
(Nielsen, 1994)

Paginacgéo dos

resultados

Permite que o usuario navegue
entre os resultados da busca.

Rosenfeld et al
(2015, P. 91)

“Flexibilidade e
eficiéncia de uso”
(Nielsen, 1994)

Ordenagao de | Permite que o usuario escolha a | Rosenfeld et al | “Flexibilidade e
resultados forma de ordenagao do resultado | (2015, P. 91) eficiéncia de uso”,
da busca. “controle e

liberdade do
usuario”. (Nielsen,
1994)

Opcoes de | Oferece opgédo de alterar a forma | Rosenfeld et al | “Flexibilidade e

visualizar o | de \visualizar o resultado da | (2015, P. 91) eficiéncia de uso”,

resultado busca. “controle e

(grid/lista/outro) liberdade do

usuario”. (Nielsen,
1994)

Web meétricas ou

Estatisticas de utilizagdo do site

Marcondes (2019)

“visibilidade do

indicadores ou de seu conteudo. estado do sistema”
sociais (Nielsen, 1994)
Opcoes para | Filtros, metadados, facetas e | Marcondes (2019) “Flexibilidade e
restringir a | outros recursos que auxiliam o eficiéncia de uso’,
consulta usuario a restringir a consulta. “controle e
liberdade do
usuario”. (Nielsen,
1994)
Opgoes para | Filtros, metadados, facetas e | Marcondes (2019) | “Flexibilidade e
expandir a | outros recursos que auxiliam o eficiéncia de uso”,
consulta usuario a expandir a consulta. “controle e
liberdade do

usuario”. (Nielsen,
1994)
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Opcéo de

consultas
semelhantes

Recursos oferecidos na interface
com intencdo de exibir resultados
similares ao buscado pelo
usuario.

Marcondes (2019)

“Flexibilidade e
eficiéncia de uso”,
“prevencéao de
erro”. (Nielsen,
1994)

Salvar consulta

Possibilidade de o usuario salvar
uma especificagdo de consulta
para futura recuperagao.

Marcondes (2019)

“Flexibilidade e
eficiéncia de uso”,
“controle do
usuario” (Nielsen,
1994)

Exportar
referéncias

Possibilidade de o usuario
exportar as referéncias dos textos

académicos recuperados para
formatos compativeis com
gerenciadores de referéncias

bibliograficas.

Marcondes (2019)

“Flexibilidade e
eficiéncia de uso”,
“controle do
usuario” (Nielsen,
1994)

Feed RSS /| Possibilidades do usuario receber | Autora “Flexibilidade e
Alertas por email | alertas de novos contelddos eficiéncia de uso”,
semelhantes ao consultado. “controle do
usuario” (Nielsen,
1994)
(6) SUPORTE A RESPONSIVIDADE DA INTERFACE (7)

Web responsivo

O web design responsivo € uma
das abordagens para o design de
websites que torna as paginas
adaptadas para uma variedade
de dispositivos e tamanhos de
janelas ou telas. A janela de
visualizacdo deve corresponder a
largura do dispositivo.

Marcotte (2010).

“Consisténcia e
padronizagao”
(Nielsen, 1994)

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

3.2.2 Criagao do Instrumento de Inspec¢ao de Interfaces de SRIs

A partir dos recursos de interface levantados na etapa anterior, criou-se a
primeira versao do Instrumento de Inspegéao de Interfaces de SRIs. Esse instrumento (Figura
17) pode ser descrito da seguinte forma: 1) a coluna “A” contém os recursos de interface; 2)
a coluna “B”, onde se |é “Esta presente”, contém espaco para responder se o sistema
analisado possui ou ndo aquele recurso indicado na coluna A; 3) a coluna “C” contém
espaco para anotagdes, a exemplo de descricdes de como aquele recurso é apresentado na
interface, tanto no computador quanto no smartphone. Ressalte-se que a interface do RI-
UFMG foi avaliada em dois dispositivos diferentes: computador e smartphone. A Figura 17
apresenta um fragmento do instrumento criado com exemplo de preenchimento. O

Instrumento de Inspegao de Interfaces de SRIs completo esta documentado no Quadro 34

(Apéndice F).
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Figura 17: Exemplo do instrumento de inspecao de interfaces de SRIs.

Sistema: https://www.europeana.eu/portal/pt
(B) Esta presente? (C) Como se apresenta?

(A) Recursos |SIM Parcial NAO No computador No smartphone

SUPORTE
a NAVEGACAO

Navegacdo integrada

Acesso ao menu

principal. Localiza-se Aparece no topo da
no topo da pagina pagina a direita,
Global inteiro. recolhido sob o icone.

X

Layout se ajusta a

X tela, a navegagao
Local Acesso na coluna later| passa a ser vertical.
Contextual x N/A N/A
Mapa do site
Indices
Tesauro / Voc. Controlado
Suplementar Mapa conceitual

Taxonomia / Classificagdo Assunto

Facetas

Navegagao em metadados

Fonte: Dados da pesquisa (2021)

O instrumento deve ser utilizado da seguinte forma:

Avaliar um sistema de cada vez. Abrir a pagina inicial e realizar uma busca

simulando um uso no sistema. Deve ser avaliado cada um dos recursos de interfaces da

coluna “A”, procurando identifica-lo no sistema. Na coluna “B”, deve-se proceder da seguinte

forma:

Marcar um “X” em “SIM” (coluna B) se o recurso esta presente na interface
do sistema, em ao menos um dos dispositivos usados para acesso. Por
exemplo, se ele esta presente na visualizagdo pelo computador, mas nao
esta presente na visualizacdo no smartphone, pode-se marcar o “SIM”. Na
coluna “Como se apresenta”, deve descrever como ele se apresenta nos
dois dispositivos. Essa descricdo facilita a analise comparativa e a
identificagcao de possiveis problemas de usabilidade na interface.

Marcar “NAO” caso o recurso nido esteja presente em nenhuma das
visualizagoes. Neste caso, preencher com “N/A” em “como se apresenta”.
Marcar “PARCIAL” caso o recurso esteja presente de forma parcial na
interface ou incompleto, independente de onde ele esteja presente. Um
exemplo é se ha uma navegacdo por metadados, mas esta ndo esta

presente em todos os metadados exibidos na interface.
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3.2.3 Procedimentos para a Inspec¢ao da Interface do RI-UFMG

A Inspegéo da Interface do RI-UFMG, utilizando o instrumento criado, ocorreu
em setembro de 2019 e foi realizada por um periodo de duas semanas. O sistema foi
avaliado tanto em sua versao de visualizagdo em computador laptop quanto na visualizagcao
em um smartphone. O laptop utilizado foi um MacBook Air 13,3" polegadas, e o smartphone
foi o Motorola One Vision 6,3" polegadas. As etapas para a realizagdo dessa analise
seguiram os seguintes passos:

1. Abrir o enderecgo eletrébnico do sistema tanto no computador quanto no
smartphone;

2. Procurar identificar a presenga do recurso na interface e preencher no
instrumento a coluna correspondente;

3. Comparar como o0 recurso se apresenta nas duas visualizagoes
(computador e smartphone) e descrever as principais diferengas (se
houver);

4. Registrar a tela para documentagao futura (printscreen).

O resultado dessa avaliagao realizada encontra-se documentado no Capitulo 4.

3.3 Estudo com usuarios

O estudo com usuarios desenvolvido nesta dissertacdo teve como propdsito
avaliar a interacdo dos usuarios realizando tarefas de busca de informagdes no sistema,
utilizando computador e smartphone. Enquanto os participantes da pesquisa realizaram tais
tarefas, foram observados e suas interagbes foram registradas para posterior analise do
pesquisador. A metodologia do estudo com usuarios envolveu um conjunto de técnicas, a
saber: a observagao da realizagdo das tarefas; a técnica de “pensar alto” (Think Aloud);
entrevista e questionarios para elicitar opinides; e percepcdo dos usuarios sobre a sua
propria experiéncia e qualidade da interagcdo (PREECE et al., 2005; NIELSEN, 1993).

Cunha et al. (2015) apontam que os estudos empiricos de usabilidade também
podem ser chamados de Ensaios de Interagdo. Portanto, nesta dissertagado, adotou-se esse
termo para se referir ao tipo de estudo empirico realizado. Por motivo do contexto imposto

pela pandemia da COVID 19, o estudo foi realizado de forma remota, por meio de
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videoconferéncia. O estudo atende aos objetivos descritos no Capitulo 1: 1) avaliar a
usabilidade do Repositério Institucional da UFMG e a satisfagcdo dos usuarios em relacdo ao
uso via computador e smartphone; 2) e auxiliar na identificacdo de oportunidades de
melhorias para o sistema que possam melhorar a usabilidade e experiéncia do usuario. A
seguir, sera relatada a metodologia utilizada no planejamento, execugao e analise do estudo

com usuarios.

3.3.1 Planejamento do estudo com usuarios

Para o planejamento do estudo com usuarios, utilizou-se o framework
D.E.C.I.D.E, recomendado por Preece et al. (2005), que seguiu, em linhas gerais, 0s passos
propostos por Prates e Barbosa (2003). O framework inclui a seguinte lista de checagem
para auxiliar o planejamento de estudos com usuarios: (1) determine - determinar as metas
do estudo; (2) explore - explorar as questbes especificas; (3) choose - escolher a
abordagem de avaliagdo e as técnicas; (4) identify - identificar as questbes praticas; (5)
decide - decidir como lidar com questdes éticas; (6) e evaluate — avaliar e planejar a analise
dos resultados. A seguir, um detalhamento maior do que deve ser definido em cada etapa
utilizando o D.E.C.I.D.E (Preece et al., 2005, p.456):

(1) Determine - determinar as metas do estudo. Envolve definir quais sado os
objetivos de alto nivel da avaliagdo. Quem os quer e por que? Os objetivos
orientam a avaliagado, ajudando a determinar o seu escopo;

(2) Explore - explorar as questdes especificas. Para tornar os objetivos
operacionais, € preciso articular claramente as questbes a serem
respondidas pelo estudo de avaliagdo. A sugestédo de Preece et al. (Ibidem) é
transformar as metas em perguntas mais especificas;

(3) Choose - escolher a abordagem de avaliagdo e as técnicas. Apos definicao
das metas e questbes especificas, o préximo passo € a escolha dos métodos
de avaliagao e técnicas que serdo utilizadas para atingir as metas;

(4) Identify - identificar as questbes praticas. Essas questdes podem influenciar
no planejamento da avaliagdo. Por isso, é preciso conhecé-las de antemé&o.
Questdes praticas que podem ser consideradas incluem o acesso aos
participantes, as instalagdes e aos equipamentos adequados, ao cronograma
e orgamento, entre outras;

(5) Decide - decidir como lidar com questdes éticas. Nesta etapa, deve-se definir

os procedimentos necessarios para garantir a ética da pesquisa, tais como
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aprovacdo em conselho de ética, definicdo de principios, como lidar com
confidencialidade e protecido aos usuarios;

(6) Evaluate — avaliar e planejar a analise dos resultados. Por fim, definidas as
etapas anteriores, deve-se antecipar como serao avaliados os dados, quais
serdo as abordagens e técnicas de analise, bem como a definigdo de como

serao apresentados os resultados.

A partir do framework D.E.C.I.D.E, foi criado o Quadro 16, com o resumo do

planejamento do estudo com usuarios que foi realizado.

Quadro 16: Planejamento do estudo com usuarios

Etapa Detalhamento

1 Determine —
Determinar as metas.

Qual o objetivo de alto nivel desse estudo? Avaliar a
interagdo do usuario com o sistema e sua satisfagdo em
relagdo ao uso via computador e smartphone.

2 Explore —
Explorar as questdes
especificas.

As questoes especificas sao:

1) Quais sao os principais problemas de interagédo que podem
ocorrer na interagao do usuario com este sistema nos dois
tipos de dispositivos?

Como os usuarios avaliam a sua satisfagdo apds usarem o
sistema nos dois dispositivos?

Ha uma maior dificuldade de busca ou na interagdo via
smartphone em comparagdo ao computador? A interface
para uso em dispositivo moével precisa ser melhorada ou
adaptada? Se sim, onde ocorrem os problemas?

3 Choose - Escolher
a abordagem de
avaliacao e as
técnicas

A abordagem de avaliacdo sera o ensaio de interacgao,
realizado de forma remota usando ferramenta de
videoconferéncia®.

3.1 Técnicas

As técnicas utilizadas ser&o: observagdo remota juntamente
com a técnica de “pensar alto” (Think-aloud), entrevista e
questionario de satisfagao.

4 |dentify - |dentificar
questdes pratica.

8 O estudo com usuarios coincidiu com o periodo vivido em 2020, a pandemia de Covid19, o que
ocasionou a necessidade de realizar a pesquisa de forma remota, mantendo o distanciamente
social.
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4.1 Selegcdo e perfil | A selegdo prevé recrutamento de 8 a 12 usuarios (segundo
de usuarios sugestdo de Dumas e Redish, 1999). A amostra sera
selecionada por conveniéncia ou acessibilidade. O perfil
pretendido de usuarios deve seguir os critérios minimos:

Alunos de graduagao e pos-graduagao da UFMG;
Possui acesso a computador, smartphone e internet;
Possuir acesso ao aplicativo Skype ou Google Meet;
Variar, na selecao, a area de formacgao;

Sem distingdo de faixa etaria.

4.2 Critérios de | Dado o objetivo geral definido e os critérios de usabilidade
avaliagao gerais apontados por Saracevic (2004), e os critérios
apontados pelo modelo de adogao de bibliotecas digitais de
Thong, Hong, e Tam (2002), identificou-se os seguintes
critérios-chave para este estudo:

e Facilidade de uso percebida;
e Percepcgao de utilidade;
e Satisfagao subijetiva;

4.3 Equipamento e | O estudo acontecera de forma virtual, utilizando ferramentas
ambiente de videoconferéncia e gravacao da tela. Os equipamentos
previstos para a realizagao do estudo sao:

e Computador laptop ou desktop com software de
gravacao de tela ja instalado (QuickTime);

e Smartphone pessoal do usuario e carregador;
e Acesso a Internet Wi-fi;
e Roteiros;
e Questionario online p6s avaliacao;
e Acesso ao Skype ou Google Meet;
e (Caderno de anotagdes.
4.4 Tempo Cada sessao de avaliagao nao deve durar mais que 1 hora.
5 Questdes éticas O estudo segue as resulugdes brasileiras do CONEP que
versam sobre pesquisa com seres humanos (n°466/2012 e
510/2016).

e Informar aos participantes a visdo geral do estudo, bem
como seus obijetivos, tempo total e qualquer detalhe;

e Informar que os dados coletados sao confidenciais e o
anonimato sera garantido;

e Comunicar aos usuarios que eles séo livres para deixar
a avaliacdo quando quiserem;

e Evitar incluir citagdbes ou descrigdes que revelem a
identidade dos participantes;

e Solicitiar permissao aos usuarios com antecedéncia
para cita-los caso necessario;
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