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RESUMO 

 

Muitos estudos tratam da usabilidade de bibliotecas e repositórios digitais, mas ainda são 
poucos os que tratam sobre acesso móvel ou que consideram a interação e experiência 
do usuário em múltiplos dispositivos. Embora pareça ser unânime entre os estudiosos a 
percepção de que as tecnologias móveis possam oferecer oportunidades únicas para 
maior engajamento das pessoas com a busca e a apropriação de informação, o uso de 
dispositivos móveis para a finalidade de acesso, busca e recuperação de informação em 
repositórios digitais ainda carece de mais investigações para identificar as adequações 
necessárias para proporcionar melhor experiência ao usuário. Dentre as questões de 
pesquisa que precisam ser apuradas, encontram-se aqueles referentes às adaptações da 
interface, às formas de navegação e visualização de informação e/ou adaptação de 
conteúdos para uma melhor usabilidade. A pesquisa possui uma contribuição 
interdisciplinar, que propõe o diálogo entre Ciência da Informação e Design de Interação 
na solução do problema de pesquisa proposto. O objetivo geral da pesquisa é avaliar os 
aspectos da usabilidade e da experiência dos usuários do Repositório Institucional da 
UFMG, considerando o uso em dois dispositivos: o computador e o smartphone.  Os 
objetivos específicos são: 1) identificar os princípios e as recomendações para projetos de 
bibliotecas/repositórios digitais visando a boa experiência do usuário em dispositivos 
móveis; 2) identificar as limitações e as características dos dispositivos móveis e dos 
smartphones que influenciam a experiência de uso; 3) identificar os recursos de interfaces 
adotados pelo Repositório Institucional da UFMG que facilitem a busca e a interação do 
usuário; 4) avaliar a usabilidade do Repositório Institucional da UFMG e a satisfação dos 
usuários em relação ao uso via computador e smartphone; 5) e propor recomendações 
para melhorar a usabilidade e a experiência do usuário. A pesquisa se caracteriza por ser 
do tipo estudo de caso, de natureza aplicada e com abordagem qualitativa em relação à 
análise do problema. O ambiente de realização deste estudo é o Repositório Institucional 
da UFMG. O projeto contemplará três procedimentos metodológicos: (1) revisão 
sistemática de literatura; (2) inspeção de interfaces do Repositório Insitucional da UFMG; 
(3) e estudo empírico com usuários. A fundamentação conceitual teórica aborda as 
bibliotecas e repositórios digitais, a usabilidade, o design e a interação humano-
computador, o comportamento de busca por informação em meios digitais e o uso de 
dispositivos móveis. Os resultados alcançados contemplam a identificação dos principais 
problemas de usabilidade do Repositório da UFMG, bem como a proposição de 
recomendações de melhorias e identificação de oportunidades futuras.   
 
Palavras-chave: Repositório digital. Sistema de Recuperação de Informação. 

Usabilidade. Dispositivos móveis. 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 Repositório 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 Repositório Institucional da UFMG that facilitate the search and user 
interaction; 4) evaluate the usability of the Repositório 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 Repositório Institucional da UFMG. The 
project will include three methodological procedures: (1) systematic literature review; (2) 
interface evaluation of Repositório 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 INTRODUÇÃO 

 

Um dos tópicos recentes na tecnologia de bibliotecas e repositórios tem sido o 

desenvolvimento de soluções para facilitar o acesso aos usuários de dispositivos móveis, 

como smartphones, celulares e tablets. Embora muito já tenha sido estudado sobre 

usabilidade de bibliotecas, repositórios digitais e sistemas de recuperação de informação, 

no geral ainda são poucos os estudos sobre acesso móvel ou que considerem a 

experiência do usuário em múltiplos dispositivos.  

Como exemplo da escassez de estudos brasileiros na Ciência da Informação 

(CI), uma busca pelos termos "dispositivo móvel" no site da BRAPCI, no período de 1972 

a 2019, retornou, no total, 22 estudos. Mas apenas 12 destes tratam da relação entre 

usuários de dispositivos móveis, mobilidade e os Sistemas de Recuperação da 

Informação (SRIs) no contexto acadêmico. Os trabalhos brasileiros que procuraram 

avaliar a interação do usuário em biblioteca ou repositórios digitais limitam-se a avaliar ou 

analisar as interfaces a partir do computador desktop, ignorando a experiência do usuário 

nos demais dispositivos.  

Por outro lado, observa-se, pela revisão de literatura, um aumento nas 

pesquisas sobre o assunto, especialmente a partir de 2008, logo após o lançamento do 

iPhone, da Apple, que transformou a indústria dos celulares inteligentes. A partir desse 

ano, estudos passaram a explorar as oportunidades e desafios que os dispositivos móveis 

oferecem às bibliotecas e SRIs acadêmicos no contexto digital (LIPPINCOTT, 2010; 

BRIDGES et al., 2010; SOUZA, 2011; SARAVANI, 2010; ARROYO-VÁZQUEZ, 2009; 

FORESTI e VIEIRA, 2017; CRESTANI et al., 2017; TSAI et al., 2010). A premissa básica 

de uma biblioteca e repositórios digitais é o de transpor as barreiras físicas e geográficas 

e disponibilizar acesso à informação a qualquer hora e lugar. Nessa perspectiva, fica 

ainda mais evidente a necessidade de ampliar o escopo dos estudos de usabilidade e 

experiência do usuário para além do uso via computadores desktop e olhar mais 

atentamente para as questões da mobilidade digital e suas implicações. 

Esta pesquisa tem como pano de fundo as tecnologias da informação e da 

mobilidade. O panorama da mobilidade caracteriza-se pelo fluxo constante e ininterrupto 

de informação (MANTOVANI, 2011; URRY, 2007). Tal fenômeno extrapola a questão 

informacional da tecnologia da informação e coloca a ideia do movimento como ponto 

central para uma melhor compreensão dos fenômenos sociais contemporâneos.  

No início do século XXI, surgiu um elemento novo compondo o cenário 

informacional contemporâneo: a intensificação da mobilidade. Segundo Sheller e Urry, 
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Todo o mundo parece estar em movimento. Solicitantes de refúgio, 
estudantes internacionais, terroristas, membros de diásporas, 
turistas, empresários, estrelas do esporte, refugiados, mochileiros, 
passageiros, jovens aposentados, jovens profissionais, prostitutas, 
forças armadas, entre outros, enchem os aeroportos, ônibus, 
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 móvel implicou novas maneiras de interagir e se comunicar em movimento, de 

estar presente enquanto aparentemente ausente. O crescimento de tais tecnologias de 

informação e comunicação está permitindo que surjam “novas formas de estar e se 

pensar o mundo”. (Ibidem) 

Dentro desse contexto da mobilidade, com ênfase nos aspectos tecnológicos, 

o smartphone tornou-se, como colocado por Mantovani (2011, p. 23), “uma espécie de 

central móvel de gerenciamento de informações em múltiplos formatos”. Se antes "a 

informação já transitava em rede, percorrendo distâncias até chegar aos sujeitos que se 

localizam em pontos específicos, passa agora a mover-se junto com esses sujeitos”.  

(Ibidem).  

Munidos dos dispositivos móveis, 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 espaço para a busca e acesso à informação, agora “a maioria de nossas ações 

cotidianas parece articular-se em torno de buscas e palavras-chaves” (Ibidem, p. 21.). 

Nesse sentido, nos tornamos “usuários nômades". Segundo Kleinrock (2001, 

p.42), os nômades são os usuários de computação da atualidade. A Computação 

Nômade (Nomadic Computing) seria: 

Uma confluência heterogênea de elementos tecnológicos, sociais e 
organizacionais interconectados, que possibilitam a mobilidade 
física e social de serviços de comunicação e computação entre 
atores, tanto dentro quanto fora das fronteiras organizacionais. 
(LYYTINEN e YOO, 2002, p. 377).   

 

Saccol e Reinhard (2007, p. 180) destacam ainda três características chave 

para a computação nômade: mobilidade, serviços/infra-estrutura em larga escala e 

convergência. As tecnologias nômades, segundo Kleinrock, podem ser entendidas como 

o sistema de apoio necessário para “fornecer computação e capacidade de comunicação 

e serviços para usuários nômades 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) propõe que usuários nômades podem, por exemplo, ser 

identificados como tendo interesses diferentes e intenções mais imediatas e direcionadas 

a objetivos do que usuários da web de computadores desktop ou estações fixas. Suas 

investigações podem ser orientadas ao contexto, relevantes para a localização onde se 

encontram, e extremamente limitadas pelo tempo. Eles também podem não 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 visão, Kakihara e Sorensen (2002) chamam atenção para 

as disciplinas que seriam fundamentais no apoio aos usuários nômades, como a interação 

humano-computador, psicologia, sociologia, ergonomia, entre outras.  

Nesta dissertação, pretende-se preencher a lacuna de pesquisa apontada, 

investigando a interação e usabilidade no Repositório Insitucional da UFMG considerando 

não somente o uso em computadores, mas tamém no contexto da mobilidade digital. A 

escolha do problema de pesquisa tem forte correlação com a vivência profissional da 

autora: profissional de design com especialização em design de interação, com mais de 

dez anos de experiência, concebendo e avaliando produtos e sistemas digitais. Acredita-

se que essa proximidade com o tema e a experiência da proponente desta pesquia com 

design de sistemas interativos facilitaram e viabilizaram o estudo de caso proposto. A 

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

 

1.1 Problema 
 

Desde o desenvolvimento da computação, percebe-se um esforço 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 às necessidades dos usuários descritos como “nômades” são 

componentes fundamentais do sucesso destas iniciativas (MITCHELL; SUCHY, 2012).   

A maioria das residências no mundo já possui algum tipo de dispositivo móvel. 

No Brasil, muitos acessam a rede via smartphones, mesmo que não tenham acesso à 

Internet em casa; em alguns estados, os dispositivos móveis já são o meio principal de 

acesso às informações online. (BRASIL, 2014, p. 61).  

Embora pareça ser unânime entre os estudiosos a percepção de que as 

tecnologias móveis possam oferecer oportunidades únicas para maior engajamento das 

pessoas com a busca e apropriação de informação, o uso de dispositivos móveis para a 

finalidade de acesso, busca e recuperação de informação em SRIs ainda carece de mais 

estudos para identificar as adequações que precisam ser feitas no sentido de 
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proporcionar melhor experiência ao usuário (SOUZA et al., 2011; MITCHELL; SUCHY, 

2012; ROSS; SENNYEY, 2008). Souza et al. (2011), por exemplo, apontam que, entre as 

questões investigadas que precisam melhor ser apuradas, encontram-se aquelas 

referentes às adaptações da interface, às formas de navegação e visualização de 

informação e/ou adaptação de conteúdos para uma melhor adequação das tecnologias 

móveis à variedade de dispositivos de acesso.  

Do ponto de vista da Arquitetura da Informação (AI), alguns trabalhos também 

apontam para a necessidade de se investigar os repositórios digitais sob a ótica da 

encontrabilidade da informação, no contexto de mobilidade digital. Fernandes e Vechiato 

(2017), por exemplo, propuseram atributos que auxiliam avaliar a encontrabilidade no 

projeto e na avaliação de ambientes informacionais digitais, como repositórios e 

bibliotecas digitais no contexto de uso via dispositivos móveis. 

O web design responsivo é uma das abordagens tecnológicas para o design 

de websites que torna as páginas adaptadas para uma variedade de dispositivos e 

tamanhos de janelas ou telas (MARCOTTE, 2010). É apontado como sendo uma 

abordagem de desenvolvimento web para atender a essa demanda de adaptação ao 

acesso à informação via dispositivos móveis ou via múltiplas plataformas (KIM, 2013; 

HAHN, 2019, FOX, 2012). No entanto, Kim (2013) alerta que apesar de o web design 

responsivo oferecer uma solução relativamente simples para adaptar conteúdos para 

diversos dispositivos, a solução está longe de garantir uma boa usabilidade e experiência 

de uso. 

Diante da problemática exposta e das justificativas apresentadas, este 

trabalho propõe as seguintes questões de pesquisa: “Há problemas de usabilidade no 

Repositório Institucional da UFMG quando utilizado tanto pelo computador quanto pelo 

smartphone?” e “Qual a percepção do usuário em relação à sua experiência com o site 

nos dois dispositivos? As questões serão abordadas pelo estudo de caso, com enfoque 

predominantemente qualitativo, e com interlocução entre a Ciência da Informação e o 

Design de Interação. 

 

1.2 Justificativa 
  

Em relação à relevância deste estudo, cabe destacar algumas contribuições 

em potencial. A primeira delas é uma perspectiva social. Para García et al. (2011), os 

dispositivos móveis, por serem tecnologias portáteis e permitirem ingresso imediato e ágil 

à informação, oferecem inúmeras vantagens para a disseminação, divulgação e 

transmissão de informação.   
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O crescimento vertiginoso do número de portadores desses dispositivos, e o 

surgimento de aplicativos de redes sociais que permitem às pessoas criar e gerir suas 

próprias informações, colaboram para que essas tecnologias sejam usadas em vários 

espaços, inclusive nos de pesquisa e educação. Além disso, nos países em 

desenvolvimento, como o Brasil, já há muito mais celulares e smartphones que 

computadores pessoais, estabelecendo um bom terreno para acessar bibliotecas e 

repositórios digitais e fontes de informação nesses dispositivos. (DA ROSA; LAMAS, 

2012).  

Em relação ao alcance dos dispositivos móveis, cabe atualizar brevemente o 

cenário. Desde 2013, o número de aparelhos do tipo smartphone ultrapassou os celulares 

comuns, chamados em inglês de dumbphone ou feature phones. Os dados do Instituto 

Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE), desde 2015, já apontavam o smartphone 

como principal meio de acesso à Internet no Brasil, superando o computador. Em 2019, a 

30ª Pesquisa Anual de Administração e Uso de Tecnologia da Informação nas Empresas, 

realizada pela Fundação Getúlio Vargas de São Paulo (FGV-SP), revela que já haviam 

230 milhões de celulares ativos no País. Já o número de computadores, notebooks e 

tablets em uso no Brasil é de 180 milhões. Houve um aumento de 10 milhões no número 

de smartphones ativos em relação ao ano de 2018.  

Dados divulgados pela empresa de inteligência SEMrush apontam que, no 

Brasil, 55% de todo o tráfego no buscador Google são feitos por dispositivos como 

smartphone; 43% são feitos pelo desktop; e 2% por tablet (SEVERIANO, 2017).  

No entanto, apesar do crescimento, a discrepância entre classes sociais 

continua. Dados da pesquisa realizada pela Comitê Gestor da Internet no Brasil (CGI.br), 

em 2018, apontam que a classe A está quase totalmente conectada (99%); a classe C 

tem 69% dos domicílios com acesso à Internet; e as classes D e E têm 30%, sendo 80% 

feito em dispositivo móvel. Portanto, os dados sugerem o papel dominante do smartphone 

como ferramenta de acesso à internet pela população de baixa renda. Infere-se, a partir 

disso, que a adaptação de conteúdos para smartphones e dispositivos móveis pode 

significar a ampliação do acesso para população de baixa renda.  

Sabe-se que o projeto de repositórios digitais envolve muitos conhecimentos e 

desafios complexos. Os desafios vão desde decisões tecnológicas de plataforma, 

arquitetura de software, interoperabilidade, a questões envolvendo as necessidades dos 

usuários e a usabilidade dos sistemas (CHOWDHURY, 2003). Atuar em cenário dinâmico, 

mutante e complexo como o de hoje exige uma abordagem múltipla, revelando a 

necessidade de interação constante da CI com outras áreas.  
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1.3 Objetivos 
 

O objetivo geral deste projeto é avaliar a usabilidade e a experiência dos 

usuários do Repositório Institucional da UFMG, considerando o uso em dois dispositivos, 

o computador e o smartphone.  

Já os objetivos específicos são: 

1) Identificar os princípios e as recomendações para projetos de 

bibliotecas/repositórios digitais, visando a boa experiência do usuário e 

considerando os dispositivos móveis; 

2) Identificar as limitações e as características dos dispositivos móveis e dos 

smartphones que influenciam na experiência de uso; 

3) Identificar os recursos de interfaces adotados pelo Repositório Institucional 

da UFMG que facilitem a busca e a interação do usuário; 

4) Avaliar a usabilidade do Repositório Institucional da UFMG e a satisfação 

dos usuários em relação ao uso via computador e smartphone; 

5) Propor recomendações para melhorar a usabilidade e a experiência do 

usuário. 

 

1.4 Estrutura da dissertação 
 

Esta dissertação está estruturada em cinco capítulos. O capítulo 1 apresenta a 

introdução, justificativa, problema e objetivos do estudo. No capítulo 2, há as 

fundamentações teórica e metodológica. Este capítulo está estruturado de forma a 

abordar os conceitos de biblioteca e repositório digital, as dimensões da usabilidade e da 

experiência do usuário, uma introdução ao comportamento de busca da informação em 

meios digitais, uma apresentação sobre os dispositivos móveis e suas implicações para o 

design, um levantamento dos princípios e recomendações de usabilidade para o design 

de sistemas de recuperação da informação e, por fim, um levantamento dos métodos e 

abordagens dos estudos de usuários no design e na Ciência da Informação. O capítulo 3 

apresenta a metodologia utilizada na pesquisa e suas etapas. Nas subseções, foram 

detalhadas as 3 etapas metodológicas, a saber: a revisão sistemática de literatura, a 

criação de um instrumento de inspeção de interfaces e o estudo de usuários.  O capítulo 4 

apresenta os resultados obtidos em cada uma das etapas metodológicas, bem como a 

análise dos resultados. Ao final, seguem as considerações finais, referências 

bibliográficas e os apêndices da pesquisa.  
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2 Fundamentação teórica e metodológica 

 

Este estudo propõe uma abordagem de interlocução entre a Ciência da 

Informação e Design de Interação (DI), além de áreas correlatas. A Figura 1 ilustra as 

interseções temáticas em CI, DI e as áreas relacionadas tratadas neste trabalho. 

Um importante elo identificado entre CI e DI é o foco nos usuários. Este 

reflete-se nos estudos de usuários e de processos cognitivos focados em melhorias de 

sistemas de recuperação da informação (ALBERGARIA et al., 2013). Sob o ponto de vista 

dos usuários da informação, a interação dos usuários em bibliotecas digitais é, portanto, 

outra interseção importante entre CI e DI, evidenciando a interface como o principal ponto 

de contato. O conceito de encontrabilidade, encontrado na literatura da Arquitetutura da 

Informação, é também um ponto de interseção entre a CI e DI. A encontrabilidade da 

informação evidencia a influência mútua que se estabelece entre a interface, a Arquitetura 

da Informação e a usabilidade (AGNER, 2009; MORVILLE e ROSENFELD, 2006). 

Outro ponto de interlocução é a disciplina de usabilidade. Esta é objeto de 

estudos na CI, na Ciência da Computação (CC) e também no Design. Tanto na CI quanto 

na CC, a usabilidade está ligada às disciplinas de Interação Humano-Computador (IHC), 

desenvolvimento de sistemas de informação centrados nos usuários e na qualidade de 

software. No caso da CI, os aspectos da usabilidade estão presentes no estudo de 

necessidades, comportamento de busca e uso de informação, além de avaliação de 

sistemas (SARACEVIC, 2004; ALBERGARIA et al., 2013).  No Design, a usabilidade 

aparece no Design de Interação e no Design de Interfaces, duas disciplinas 

correlacionadas. Em ambas, a usabilidade está presente no processo de criação e 

avaliação de sistemas interativos centrado nos usuários (PREECE et al., 2005; NORMAN, 

1986). 
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Quadro 1: Referencial conceitual e teórico 

Conceitos-chave Autores 

Bibliotecas e repositórios digitais Saracevic (1999), Chowdhury (2003), Borgman (1999), Arms 

(2000), Marchionini (1996) e Fox (1999) 

Sistema de recuperação da 

informação 

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

Design de Interação, Design de 

Interfaces e Arquitetura da 

Informação 

Preece et al (2005), Moggridge (2007), Winograd (1996), 

Saffer (2010), Garrett (2003), Hearst (2009), Agner (2009), 

Morville e Rosenfeld (2006) 

Usabilidade e interação humano-

computador  

Saracevic (2004), Prates, Barbosa (2003), De Souza (2005), 

Nielsen (1993 e 1994), Davis (1989), Thong, Hong, e Tam 

(2002) 

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

Comportamento de busca de 

informação 

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 móveis e web 

design responsivo. 

Saccol e Reinhard (2007), Budiu (2015), Firtman (2013), 

Foresti e Vieira (2017), Arroyo (2010), Mantovani (2011), 

Marcotte (2010) 

Princípios de usabilidade e 

interação 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: Fundamentação metodológica 

Fundamentação metodológica Autores 

Estudos de usuários da 
informação em bibliotecas digitais 

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

Métodos de avaliação de 
usabilidade  

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

Análises de interfaces  Cunha et al (2015), Marcondes (2019) 

Fonte: Dados da pesquisa, 2021 

 

Na seção a seguir, serão tratados conceitualmente as bibliotecas e 

repositórios digitais, apresentado brevemente um panorama histórico, bem como as suas 

definições. 
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2.1 Bibliotecas e repositórios digitais 

Segundo Saracevic (1999), a história recente das bibliotecas e dos 

repositórios digitais está ligada à própria história da CI como área do conhecimento. O 

surgimento da CI como área formal de estudo científico inicia-se na revolução técnico-

científica, que ocorre após a Segunda Guerra Mundial, em meados do século XX. Este 

mesmo autor cita eventos históricos que marcaram o surgimento da área, 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 CI: a explosão informacional e a 

tarefa de tornar acessível o acervo, cada vez maior, de conhecimento. Também propôs 

uma máquina chamada MEMEX, uma solução tecnológica 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 própria inteligência 

artificial. 

A partir dos anos 1990, se intensificam as iniciativas de criação das bibliotecas 

digitais; e, a partir de então, a RI passa a ser tema central para a CI. As soluções técnicas 

desenvolvidas ao longo dos anos variaram enormemente: dos cartões perfurados aos CD-

ROMs; dos sistemas não interativos aos sistemas web com múltiplas possibilidades de 

interação; além da inteligência artificial. Evolução que se seguiu também nos formatos 

"[...] de bases documentais para bases de conhecimento; dos textos escritos aos 

multimídias; da recuperação de citações à recuperação de textos completos; e ainda aos 

sistemas inteligentes de perguntas e respostas" (SARACEVIC, 1999. p. 44). 

O surgimento das Novas Tecnologias da Informação e Comunicação (NTICs) 

provoca, então, mudanças na forma de produção, transmissão, recuperação e uso da 

informação. As tecnologias que mais provocam mudanças nesse contexto são a Internet e 

os sistemas de hipertextos (MARQUES, 1995). As bibliotecas digitais surgem nesse 

cenário de desenvolvimento, e as novas tecnologias e a própria Web permitem que 

acervos antes confinados em espaços físicos pudessem estar acessíveis e 

disponibilizados em larga escala.  

Chowdhury (2003) observa que as definições do que são as bibliotecas 

digitais se encaixam em duas perspectivas principais: as que enfatizam o armazenamento 

e uso de conteúdos digitais, e as que enfocam a abordagem do serviço. Borgman (1999), 

por exemplo, aponta que pesquisadores, normalmente advindos das áreas de engenharia 

e ciências da computação, definem as bibliotecas digitais como o processo tecnológico de 

coletar e recuperar conteúdos em nome da comunidade de usuários, enquanto 

bibliotecários compreendem as bibliotecas como instituições ou serviços.  
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Borgman (Ibidem, p.234) define as bibliotecas digitais como “uma extensão e 

aprimoramento de sistemas de armazenamento e recuperação de informações que 

manipulam dados digitais em qualquer meio (vídeo, texto, som, imagem estática ou 

dinâmica) e existem em redes distribuídas”. A visão deste autor corrobora a apresentação 

de uma definição de biblioteca digital para além de ser apenas um ponto de acesso a 

conteúdos digitais ou meramente um repositório.  

Arms (2000, p.2) acrescenta com a noção gerencial de acervo e serviços. 

Assim, para o autor, "uma biblioteca digital é uma coleção gerenciável de informação, com 

serviços associados, onde as informações são armazenadas em formatos digitais e 

acessível pela rede." A visão que integra as duas perspectivas (serviço e tecnologia) é 

dada por Gladney nos seguintes termos: 

[...] é uma mistura de computação digital, armazenamento e 
maquinário de comunicação, que juntamente com conteúdo e 
software necessário para reproduzir, emular e estender os serviços 
promovidos pelas bibliotecas convencionais baseadas em papel e 
outras formas de coletar, catalogar, buscar e disseminar 
informação. Uma biblioteca digital completa precisa oferecer todos 
os serviços essenciais e explorar as vantagens do 
armazenamento, sistema de busca e comunicação digital. 
(GLADNEY, 1994, p.2) 

 

As bibliotecas digitais podem envolver também recursos de informação em 

formatos impressos, como livros e outros registros, além de formatos digitais. Nesse 

sentido, elas podem ser também conhecidas como bibliotecas híbridas (CHOWDHURY, 

2003). 

Marchionini e Fox (1999) acrescentam que o funcionamento de uma biblioteca 

digital ocorre em um contexto complexo de projeto moldado por quatro dimensões: 

comunicação, tecnologia, serviços e conteúdo. O serviço seria o ponto central, e, segundo 

o autor, poderia ser aprimorado ao fornecer melhores serviços de referência, respostas 

em tempo real, ajuda sob demanda e outros mecanismos de envolvimento maior com 

usuários. Breivik e Gee (1989) propõem que as bibliotecas digitais devem ser pensadas 

como espaços que favoreçam a construção de novas aprendizagens e conhecimentos, 

nas quais o uso da informação visa impulsionar a capacidade das pessoas de resolverem 

problemas e transformarem a própria realidade.  

 Além da definição, muitos pesquisadores têm discutido os benefícios da 

construção de bibliotecas e repositórios digitais. Arms, por exemplo, destaca alguns 

desses benefícios, que vão além de fornecer um acesso mais amplo aos usuários: 

 

[...] melhorar o processo de busca e manipulação da informação 
por meio dos sistemas de busca e recuperação; propiciar melhor 
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compartilhamento de informações entre as pessoas; acesso à 
informação a qualquer hora e qualquer lugar; acesso à 
informações para além da fronteira geográfica, social ou da língua; 
potencializar a colaboração acadêmica e promover acesso aos 
menos favorecidos socialmente (ARMS, 2000, p.4-7). 

 

Pode-se dizer que toda biblioteca ou repositório digital possui, como elemento 

central, um Sistema de Recuperação de Informação (SRI). É importante, no contexto 

deste trabalho, compreender, mesmo que em nível introdutório, os principais elementos 

desse sistema.  

A Recuperação da Informação (RI) é o nome de uma área multidisciplinar que 

se desenvolve especialmente na Ciência da Informação e na Ciência da Computação, e é 

focada primariamente na ideia de oferecer ao usuário fácil acesso às informações 

relativas aos seus interesses: 

Recuperação da Informação (RI) lida com a representação, 
armazenamento, organização e acesso à informação como 
documentos, páginas web, catálogos, registros estruturados ou 
semi estruturados, objetos multimídia. A representação e a 
organização da informação devem ser feitas de tal maneira, que os 
usuários tenham fácil acesso à informação.  
(BAEZA-YATES; RIBEIRO-NETO, 2011, p. 1). 
 

O grande desafio de um SRI é recuperar todos os documentos que são 

relevantes para uma consulta realizada pelo usuário, ao mesmo tempo em que recupera a 

menor quantidade possível de documentos irrelevantes. A dificuldade, segundo os 

autores acima, é, além de saber como extrair informação dos documentos, saber como 

usar isso para decidir o que é relevante. Portanto, a noção de relevância é central para a 

recuperação da informação.  

Segundo Lancaster (2004), embora não haja consenso quanto a definição do 

termo “relevância”, os termos “relevante” e “pertinente” são empregados pelo autor para 

se referir a itens úteis para satisfazer uma necessidade de informação. 

No contexto da CI, a relevância é descrita por Saracevi  como “[...] o atributo 

ou critério que reflete a eficácia da troca de informações entre pessoas (isto é, usuários) e 

sistemas de RI em uma comunicação com base na avaliação das pessoas” (1999, 

p.1059). Com a relevância como critério e os julgamentos humanos de relevância dos 

objetos recuperados como instrumentos de medição, as medidas de precisão e revocação 

(recall) são amplamente utilizadas na avaliação de sistemas de RI.    

Adota-se neste trabalho a visão de Lancaster (2004). Segundo este autor, a 

revocação diz respeito a capacidade de um sistema de informação recuperar documentos 

úteis. Ou seja, segundo essa visão, nem sempre o que se obtém da busca é relevante ou 

útil para atender a uma necessidade de informação. A precisão é a capacidade de um 
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sistema de informação evitar documentos inúteis.  Baeza-Yates e Ribeiro-Neto (2011) 

oferecem uma visão matemática, centrada no sistema, para esses dois conceitos. 

Precisão seria a relação entre o número de documentos relevantes recuperados pelo SRI 

e o número total de documentos recuperados pelo sistema.  Já a revocação, ou “recall” ou 

mesmo “abrangência”, são traduzidos matematicamente como a razão do número de 

documentos relevantes recuperados sobre o total de documentos disponíveis na base de 

dados. A revocação mede o sucesso do SRI em recuperar documentos pertinentes 

(Ibidem). 

As dificuldades surgem quando um objeto é relevante para o sistema de RI, 

mas não tem relevância ou utilidade cognitiva para seus usuários, ou inverso. Se os itens 

têm relevância ou utilidade cognitiva, mas não foram refletidos no sistema de busca, eles 

não serão recuperados. 

Segundo Baeza-Yates e Ribeiro-Neto (Ibidem), a relevância é como uma 

noção pessoal que depende não só das características individuais dos usuários, mas, 

também, da tarefa realizada e de seu contexto. Por exemplo, a relevância de um 

resultado de uma busca pode mudar com o tempo (quando a novidade é o fator mais 

importante); com a localização do usuário (quando busca um restaurante próximo); ou 

com o dispositivo (a melhor resposta são documentos curtos que podem ser visualizados 

no celular). A consequência disso, advertem os autores, é que nenhum SRI pode oferecer 

respostas perfeitas para todos os usuários em todos os contextos. 

Outro desafio, também sob a perspectiva humana, é que os usuários dos SRIs 

possuem necessidades de informação que variam enormemente em suas complexidades. 

Podem estar buscando dados simples, como o link para uma página web, ou, em casos 

mais complexos, podem estar aprendendo sobre um novo assunto com a finalidade de 

criar um relatório. As necessidades de informação humana precisam ser "traduzidas" para 

a linguagem de consulta no sistema. Por outro lado, o SRI irá de alguma forma interpretar 

o conteúdo de sua coleção de documentos e ordená-los de acordo com o grau de 

relevância. “Esta interpretação envolve a extração sintática e semântica das informações 

contidas e usa esta informação para tentar corresponder à necessidade de informação do 

usuário” (Ibidem, p.3). Nesse processo, claramente problemas podem ocorrer, tanto na 

perspectiva tecnológica quanto na interação humana com os sistemas. Uma 

fundamentação sobre comportamento de busca de informação em SRIs e os aspectos 

sobre a interação humana com SRIs será contemplada no tópico 2.2. 

Os SRIs podem ser entendidos, no contexto das bibliotecas e repositórios 

digitais, como intermediários desse processo mediado de troca de informações, 

funcionando como interface entre uma coleção de recursos de informação em qualquer 
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meio e grupo de pessoas. Eles não informam o usuário no sentido de transformar seu 

conhecimento, mas têm o papel de informar a existência ou não de documentos e 

recursos que possam ajudar na sua questão.  

A partir das definições dadas, entende-se que SRIs organizam e viabilizam o 

acesso aos recursos de informação, da biblioteca digital ou repositório. Englobam as 

atividades de representação das informações contidas nos documentos por meio de: 

indexação e descrição; armazenamento e gestão física ou lógica desse conjunto; e 

recuperação das informações representadas e dos próprios documentos armazenados, 

com a finalidade de satisfazer as necessidades dos usuários da biblioteca (SOUZA, 

2006).   

A interface, nesse contexto dos SRIs, é o meio a partir do qual o usuário 

expressa suas necessidades e questões, e pode examinar os documentos recuperados 

e/ou suas representações e acessar o seu conteúdo. 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 recuperação de informações em sistemas automatizados.  
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A seguir,  será apresentado o objeto de estudo deste trabalho, o Repositório 

Institucional da UFMG. 

2. 2 Repositório Institucional da UFMG 

Um repositório institucional é um espaço para coletar, preservar e disseminar 

cópias digitais da produção intelectual de uma instituição, particularmente uma instituição 

de pesquisa (LAGOZE; VAN DE SOMPEL, 2001). Além de poder incluir materiais como 

monografias e impressões digitais de artigos de periódicos acadêmicos, bem como teses 

e dissertações eletrônicas, um repositório institucional também pode incluir outros ativos 

digitais gerados por acadêmicos, como conjuntos de dados, documentos administrativos, 

notas de curso, objetos de aprendizado ou anais de conferências.  

Entre alguns dos principais objetivos de uma instituição ter um repositório 

institucional, está o forneceminento de acesso livre à produção institucional de pesquisa, 

arquivada automaticamente em um repositório de acesso aberto. Dessa forma, busca 

criar visibilidade global para a pesquisa científica de uma instituição.  

Segundo o Tesauro Brasileiro da Ciência da Informação, de autoria de 

Pinheiro e Ferrez, o acesso livre refere-se: 

[...] ao acesso à informação científica de forma livre, imediata e 
permanente para todos na Web, isto é, disponibilização universal e 
gratuita da literatura científica na Internet, em especial de artigos 
de periódicos revistos pelos pares. O acesso livre permite a 
qualquer usuário ler, copiar, distribuir, imprimir, fazer buscas e 
hipervínculos 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 Repositório Institucional da Universidade Federal de Minas Gerais (RI-

UFMG), segundo informações contidas no próprio site, está também inserido no 

movimento mundial de acesso livre à produção intelectual, científica, técnica, artística e 

cultural, e apresenta as seguintes características:  

 

Constitui um ambiente que armazena a produção intelectual da UFMG 
em formato digital, permitindo a busca e recuperação da informação.  
Tem o propósito de reunir, preservar, disseminar e promover o acesso 
aos recursos digitais criados pela comunidade UFMG a fim de 
proporcionar o intercâmbio intelectual, a criatividade, o conhecimento e a 
inovação. (UMFG,online).  
 
 

O RI-UFMG está construído 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 licença BSD, que permite aos usuários customizar ou estender 

o software conforme necessidades próprias. 

O RI-UFMG utiliza a versão do DSpace originalmente adaptada pelo Instituto 

Brasileiro de Informação em Ciência e Tecnologia (IBICT), sendo compatível com o 

Protocolo de Arquivos Abertos (OAI). A plataforma usa o Padrão Brasileiro de Metadados 

para Teses e Dissertações (MTD-BR). Esse padrão foi criado pelo IBICT com base no 

padrão Dublin Core.  

Em 2015, iniciou-se o estudo para implementação do RI-UFMG. Os resultados 

desse estudo levaram a constatar que, entre 2006 e 2012, foram implementados três 

repositórios digitais na instituição. Estes repositórios possuíam gerenciamento e 

funcionamento em unidades distintas, sem nenhuma ligação entre eles. A saber: 

Biblioteca Digital de Teses e Dissertações (BDTD), Repositório de Objetos de 

Aprendizagem e Repositório Digital da UFMG. Foi a partir de 2017 que se iniciou um 

projeto para ampliar e dar maior visibilidade institucional ao repositório. Nesse sentido, a 

Diretoria de Governança Informacional (DGI) estabeleceu parceria com a Diretoria de 

Inovação e Metodologias de Ensino (GIZ), o Centro de Apoio à Educação a Distância 

(CAED), o AVAS 21 - programa de inserção da tecnologia no ensino na área da saúde, da 

Faculdade Medicina -, a Diretoria de Tecnologia da Informação, o Centro de Computação 

da UFMG (DTI/CECOM) e a Biblioteca Universitária - Sistema de Bibliotecas da UFMG 

(BU-SB/UFMG). Esses órgãos trabalharam na constituição de uma comissão responsável 

por elaborar um projeto de implementação de um repositório institucional, conforme a 

Portaria nº 11 de 2017. O novo site do RI-UFMG foi lançado em agosto de 2019 (no 

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

o repositório continha 29.671 trabalhos acadêmicos publicados, sendo 22.299 

categorizadas como “Dissertações e Teses” e 7.372 trabalhos como “Monografias e 

Especializações”.  

O motivo de escolha do RI-UFMG como ambiente de realização desta 

pesquisa se deu por conveniência. O seu lançamento com nova tecnologia e novo design 

de interface ocorreu no período em que a pesquisadora deste trabalho estava à procura 

de um objeto de estudo.  

Na próxima seção, encontram-se as fundamentações conceitual e teórica para 

as dimensões de design e experiência dos usuários, assuntos essenciais para se atingir 

os objetivos propostos neste estudo. 
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2.3 Dimensões de design e experiência do usuário 

A evolução tecnológica dos SRIs permitiu maior disponibilidade de 

informações. Por outro lado, no contexto digital, esses sistemas também apresentam 

desafios, como questões sobre o design das interfaces, a facilidade de uso dos sistemas 

e a qualidade das interações entre usuários e tecnologia em diversos dispositivos. A área 

de IHC propõe processos de design para criar sistemas interativos mais adequados aos 

usuários (PREECE et al., 2005). Esta seção trata de apresentar as dimensões de uso e 

interação dos usuários com sistemas interativos. IHC é um campo de estudo “que se 

preocupa com o design, avaliação e implementação de sistemas computacionais 

interativos para uso humano e com estudo de fenômenos 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 quão fácil é o uso uma interface, ou a medida de qualidade da experiência de 

um usuário ao interagir com um produto ou um sistema. A norma ISO 9241-11, que trata 

de orientações de interfaces de sistemas computadorizados, define a usabilidade como “o 

grau em que um produto é usado por usuários específicos para atingir objetivos 

específicos com eficácia, eficiência e satisfação em um contexto de uso específico” 

(ABNT, 2011, p. 3). Em outras palavras, a usabilidade, em um contexto de 

desenvolvimento de sistemas tecnológicos, está associada à utilização de métodos que 

contribuam com a facilidade de uso durante o processo de criação de website, aplicações 

de software, tecnologias móveis, ou qualquer dispositivo operável por pessoas. E esses 

atributos dependem de compreender quem são os usuários, quais suas necessidades e 

tarefas e seu contexto de uso. 

Mais especificamente, a usabilidade não é uma propriedade unidimensional 

das interfaces. Na literatura, encontram-se ao menos 6 atributos associados à 

usabilidade:  ser eficaz no uso (eficácia); ser eficiente no uso (eficiência); ser segura no 

uso (segurança); ter boa utilidade (utilidade); ser fácil de aprender (learnability); e ser fácil 

de lembrar como usar (memorability) (PREECE et al., 2005; NIELSEN, 1993). 

Esta dissertação pretende identificar problemas de usabilidade que podem 

ocorrer na interação com o RI-UFMG, utilizando métodos e técnicas de avaliação de 

usabilidade. Segundo Nielsen (1998), os problemas de usabilidade são condições do 

sistema que podem tanto impedir, atrapalhar ou atrasar a realização da tarefa pelos 

usuários.  

Nielsen (1993) chama atenção para o fato de que a usabilidade é um termo 

relativamente restrito quando comparado a ideia de aceitabilidade de um sistema 
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organizadas e bem desenhadas ajudam os usuários a identificar facilmente informações 

relevantes; 

Navegação: recursos que permitem ao usuário se localizar e acessar diversos 

conteúdos. Proporciona contexto e flexibilidade para que o usuário possa encontrar as 

informações necessárias, independente da fonte, local e armazenamento, utilizando dois 

subsistemas: navegação exploratória (browsing) e busca (searching).  

Já o contexto organizacional engloba: 

Relevância do conteúdo: quanto maior for o alinhamento e adequação do 

conteúdo às necessidades dos usuários, maior será a percepção destes quanto à 

utilidade e usabilidade do sistema; 

Acessibilidade: neste modelo, diz respeito à facilidade de acesso ao sistema. 

Influencia a percepção de facilidade de uso da biblioteca digital e também sua aceitação. 

As diferenças individuais dizem respeito a: 

Autoeficácia no uso de computadores: mede o nível de autoconfiança que 

os usuários têm ao usar uma biblioteca digital não familiar. É o julgamento individual 

sobre o nível de capacidade de utilizar novos sistemas de informação; 

Experiência com computadores: reflete quanto tempo o usuário lida com 

computadores e seu nível de experiência para tal; 

Conhecimento do domínio: o conhecimento que o usuário possui sobre o 

tema tratado pode influenciar sua aceitação das bibliotecas digitais. 

Em resumo, as características da interface, em termos de clareza da 

terminologia, design de tela e clareza da navegação, podem afetar positivamente a 

facilidade de uso das bibliotecas digitais. Duas variáveis de contexto organizacional, 

relevância e visibilidade do sistema podem influenciar positivamente a utilidade percebida 

das bibliotecas digitais. Essas variáveis afetam positivamente a facilidade de uso 

percebida nas bibliotecas digitais. Finalmente, as diferenças individuais, incluindo a 

autoeficácia com o uso de tecnologias, a experiência prévia e o conhecimento do domínio 

podem ajudar os usuários a interagir com as bibliotecas digitais mais facilmente (THONG, 

HONG e TAM, 2002). 

Al-Faresi e Patel (2012) propõem adaptações ao modelo TAM, incluindo 

fatores que influenciam o uso de bibliotecas no contexto dos dispositivos móveis. Além 

dos fatores já mencionados, o modelo desses autores acrescenta fatores relacionados 

aos indivíduos: a propensão a adotar novas tecnologias, mobilidade física, a influência 

social e imagem pessoal, a experiência com tecnologias móveis, além do contexto 

demográfico e a influência de colegas e comunidade. Todos esses fatores também 

influenciariam na intenção em usar a biblioteca via dispositivos móveis. 
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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. 

Já o termo experiência do usuário, em geral, pode referir-se à qualidade da 

experiência que um usuário tem ao interagir com um produto ou serviço. Não há um 

consenso quanto à sua definição, já que o termo pode ser usado por profissionais de 

várias áreas, como marketing, design, serviços, 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 próprio cargo de User Experience 

Architect (Arquiteto da Experiência do Usuário). Desde então, muitas empresas de 

tecnologia aderiram ao termo e passaram a se referir à “experiência do usuário” como 

uma preocupação de que seus produtos baseados em tecnologia pudessem ter o 

diferencial da alta qualidade da experiência dos usuários.  

Garrett (2003) também trouxe contribuições para o entendimento de 

experiência do usuário no contexto do web design. Para o autor, a experiência do usuário 

diz respeito a como o produto se comporta e é usado no mundo real:  

Experiência do usuário não é como um produto funciona por dentro 
[...]. é sobre como ele funciona no mundo lá fora, onde uma pessoa 
entra em contato com ele e precisa usá-lo. [...] Em outras palavras, 
todo produto que é usado por alguém tem uma experiência do 
usuário. (Ibidem, p. 11) 

 

Em seu modelo, Garrett  apresenta os elementos da experiência do usuário e 

como eles se relacionam às duas abordagens ou naturezas da web: a web como software 

e como sistema de hipertexto. A web como software está preocupada com a 

interatividade, focada nas tarefas dos usuários, os passos envolvidos em um processo e 

os processos cognitivos envolvidos para completá-los. Nesse sentido, o site é 

considerado como uma ferramenta que os usuários utilizam para realizar uma ou mais 

atividades. Já a web como sistema de hipertexto é preocupada com a informação. O foco 

é o tipo de informação que o site oferece e o que esta informação significa para os 

usuários. O hipertexto, nesse sentido, é sobre criar um espaço de informação eficiente 

onde os usuários possam navegar e acessar (Ibidem).  

O modelo de Garrett  foi criado para servir como um framework, orientando as 

discussões sobre a experiência do usuário em um ambiente de desenvolvimento de 

websites. O modelo exibe cinco planos: a estratégia, o escopo, a estrutura, o esqueleto e 

a superfície. 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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percepções e respostas de uma pessoa que resultam do uso ou percepção de uso 

antecipado de um produto, sistema ou serviço. De acordo com a ISO, a experiência do 

usuário inclui todas as emoções, crenças, preferências, percepções, respostas físicas e 

psicológicas dos usuários, comportamentos e realizações que ocorrem antes, durante e 

após o uso do sistema. A experiência do usuário, nesse contexto, seria, portanto, uma 

consequência da imagem da marca, apresentação, funcionalidade, desempenho do 

sistema, comportamento interativo e recursos de assistência de um sistema, produto ou 

serviço. Também resulta do estado interno e físico do usuário resultante de experiências, 

atitudes, habilidades e personalidade, além do contexto de uso. Portanto, três fatores 

influenciam a experiência do usuário: o sistema, o perfil dos próprios usuários e o 

contexto de uso. Neste trabalho, adota-se a noção trazida pela ISO (9241-210:2010). Já 

os elementos apresentados por Garrett (Ibidem) auxiliam na definição dos elementos que 

podem ser avaliados no estudo com usuários. 

Segundo a ISO, os critérios de usabilidade podem ser usados para avaliar 

aspectos da experiência do usuário. Para Preece et al. (2005), a usabilidade é 

fundamental para a qualidade dessa experiência. Os autores defendem que tanto a 

usabilidade quanto os elementos da experiência dos usuários devem ser pensados juntos 

em projetos de sistemas interativos – visão que é adotada neste trabalho. Os autores 

destacam ainda que os aspectos da experiência do usuário podem envolver um conjunto 

mais amplo de elementos, como a desejabilidade, credibilidade, jogabilidade e outros, 

cobrindo uma variedade de experiências emocionais e sensoriais. “Muitos desses 

aspectos são qualidades subjetivas e procuram saber como um sistema é sentido por um 

usuário” (Ibidem, p. 22).  

É possível afirmar que problemas como dificuldade de navegação, encontro 

de informações ou compreensão do feedback de sistema de busca, podem comprometer 

a experiência do usuário, mesmo que apenas em um ou alguns aspectos (ISO 9241-210). 

No contexto deste trabalho, os aspectos da experiência do usuário que podem ser 

avaliados são aspectos subjetivos da satisfação com a experiência de busca, prazer ao 

utilizar, percepção de utilidade e experiência estética. 

A respeito do DI, encontram-se na literatura definições mais abrangentes e 

outras mais específicas. Uma visão mais abrangente é oferecida por Winograd (1996), 

que previu o surgimento do DI como uma área nova de atuação. Para este autor, essa 

área envolve o projeto de espaços para a comunicação e interação humanas, mediado 

por computação, e, nesse sentido, consiste em encontrar maneiras de fornecer suporte às 

pessoas em suas atividades cotidianas. A Interaction Design Association (IxDA) – 

Associação dos Designers de Interação – definiu, em 2004, de maneira mais específica, o 
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No modelo de interação entre o sistema e usuário, há a usabilidade, que 

analisa requisitos como: facilidade de uso, navegação, terminologia, aprendizagem e 

estética. Já entre sistema e conteúdo, o atributo desempenho está relacionado aos 

requisitos: relevância, precisão, tempo de resposta e revocação. Entre usuário e conteúdo 

há o atributo utilidade, ligado aos requisitos: relevância, formato, nível, cobertura e 

confiabilidade. Os autores defendem, portanto, que do ponto de vista da qualidade da 

interação dos usuários, os três atributos estão interconectados e a avaliação de cada um 

deles se complementa no todo.  

Chen (1998) enfatizava o aspecto tridimensional na interação do usuário com 

sistemas de informação. Na obra “Digital Library” (1998), o autor introduz seu modelo 

teórico para representar os três elementos da interação: usuários, sistemas e a interação 

com a informação. Segundo o autor, a interação com a informação foi adicionada ao seu 

modelo como evolução ao modelo tradicional da interação humano-computador, 

preconizado por autores como Norman (1988), que considerava apenas a interação entre 

usuários e sistemas.  

Outro ponto relevante apontado pelos estudos empíricos de Tsakonas e 

Papatheodorou é que “os usuários geralmente acreditam que a interface é o próprio 

sistema” (2006, p. 412). O que explicaria o fato de que, do ponto de vista dos usuários, a 

percepção de usabilidade e de utilidade são conceitos entrelaçados. Do ponto de vista da 

interação, o design de interfaces é, portanto, parte fundamental e reconhecida no projeto 

de qualquer sistema interativo. Uma definição para interface vem de Moran (1981). Para o 

autor, a interface de usuário deve ser entendida como sendo a parte de um sistema 

computacional com a qual uma pessoa entra em contato – física, perceptiva ou 

conceitualmente.  

A interface pode ser ainda entendida como sendo, ao mesmo tempo, o meio 

no qual a interação ocorre e também o instrumento comunicativo entre sistema e pessoas 

(DE SOUZA, 2005; PRATES et al., 2000).  

Toda interface é construída sobre um modelo conceitual. Este modelo 

descreve a maneira pela qual o sistema é usado. Por exemplo: na biblioteca tradicional, 

os usuários buscam por catálogos ou índices, selecionam objetos a partir dos resultados e 

recuperam estes objetos de um repositório. No modelo conceitual tradicional da web, os 

usuários seguem links entre os arquivos. Esse modelo envolve três camadas: a interface, 

as funcionalidades e os dados e metadados (ARMS, 2000). 

Arms também explica que a interface engloba o que os usuários vêem na tela 

e como manipulam as informações. Dentre os elementos de interface, pode-se destacar 

as fontes, cores, controles, menus e botões. As funcionalidades especificam as funções 
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que são oferecidas aos usuários. Funções típicas 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 são possíveis pelos dados e metadados 

que são oferecidos pelas bibliotecas digitais e SRIs, pelo seu sistema computacional e de 

rede (Figura 7). 

 

Figura 7: Os componentes do modelo conceitual 

 

Fonte: adaptado de Arms (2000, p.144) 

 

 Os metadados são 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 relações, possibilita a sua 
recuperação e uso efetivo e sua existência no ambiente eletrônico. 
Metadados normalmente consistem em um jogo de elementos de 
dados onde cada elemento descreve um atributo do recurso, sua 
administração ou uso (1998, p.192).  

 

Segundo Marcondes (2006), os documentos web, por exemplo, possuem 

dados associados a eles que permitem sua futura recuperação. Os principais objetivos do 

uso de metadados no contexto da web é permitir descrever documentos eletrônicos e 

informações em geral, possibilitando sua futura recuperação, avaliação de relevância, 

manipulação e utilização pelos usuários. Além de permitir a comunicação entre máquinas, 

robôs e agentes de software, contribuindo para uma melhor recuperação e eficiência dos 

sistemas.  

2.4 Arquitetura da Informação 

Outra disciplina intensamente interconectada com as citadas é a Arquitetura 

da Informação (AI), especialmente no contexto do desenvolvimento de sistemas web. 
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Este trabalho também lança mão dos conceitos da AI, especialmente na etapa de 

inspeção de interfaces do RI-UFMG (tópico 4.2). 

Na abordagem de Morville e Rosenfeld (2006), a AI é entendida como o 

projeto estrutural de ambientes informacionais. Refere-se à síntese de quatro sistemas: 

(1) sistema de organização da informação; (2) sistema de rotulagem e terminologias; (3) 

sistema de busca; (4) e sistema de navegação.  

O sistema de organização é o que determina como é apresentada a 

organização e categorização do conteúdo. O sistema de rotulação define os signos 

verbais (terminologia) e visuais para os elementos informativos e de suporte à navegação 

do usuário. O sistema de navegação compreende a especificação das formas de se 

mover pelo espaço informacional. Por fim, o sistema de busca determina as consultas que 

o usuário pode fazer e as respostas que irá obter no sistema. (MORVILLE  e 

ROSENFELD, 2006; AGNER, 2009). 

A AI, nessa visão, pode ser compreendida como um processo que busca dar 

suporte à usabilidade e encontrabilidade, além de melhorar a compreensão dos usuários 

da informação dentro de um determinado contexto digital. O termo encontrabilidade, 

traduzido do inglês findability, foi definido por Morville (2005) no livro” Ambient Findability”. 

Este autor o definiu como sendo a qualidade de ser localizável ou navegável, o grau em 

que um objeto é fácil de ser descoberto ou localizado; o grau em que um sistema ou 

ambiente dá suporte à navegação e recuperação de informações. 

Para Morville e Rosenfeld (2006), a AI de um sistema web deve levar em 

consideração o conhecimento sobre três variáveis: usuários, conteúdo e contexto, sendo 

estas variáveis únicas e interdependentes para cada sistema. Para Agner, a AI surgiu 

como uma importante “metadisciplina, preocupada com o projeto, a implementação e a 

manutenção de espaços informacionais digitais para o acesso humano, a navegação e o 

uso” (2009, p. 89). 

Em sentido mais amplo para o uso do termo, Dillon (2002) apresenta a AI 

como sendo o processo de concepção, implementação e avaliação de ambientes 

informacionais, que são humanamente e socialmente aceitáveis por seus interessados. Já 

Davenport (1998) oferece uma visão da AI para o campo organizacional, compreendendo-

a como um conjunto de ferramentas cuja função é adaptar os recursos às necessidades 

de informação. Apesar dessa amplitude de concepções e aplicações, neste trabalho a AI 

é compreendida e aplicada ao contexto da criação e avaliação de sistemas web.  

Em suma, todas essas camadas e dimensões apresentadas neste capítulo 

são importantes para o estudo, uma vez que a maneira pela qual os sistemas digitais são 

modelados, estruturados e apresentados para os usuários por meio das interfaces 



 

 

44 

influenciam as possibilidades de interação no sucesso da recuperação da informação e, 

consequentemente, na qualidade da experiência de uso. Um bom design de repositório 

digital deve ser efetivo em uma variedade de dimensões tecnológicas (ARMS, 2000). A 

seguir, será discutido o comportamento de busca de informação em meios digitais.  

2.5 Comportamento de busca de informação em meios digitais 

O objetivo desta seção é compreender os principais aspectos envolvidos no 

comportamento de busca de informação, uma vez que este trabalho pretende investigar e 

explorar aspectos do comportamento de busca em meio digital.  

Os indivíduos se engajam em um comportamento de busca por informação 

quando possuem uma necessidade de informação. Essa necessidade é um estágio no 

qual os usuários percebem que pode ser útil saber alguma coisa que eles ainda não 

sabem em um determinado ponto no tempo (CHOWDRURRY, 2003). 

Marchionini (1995) comenta que a busca pela informação é um processo 

fundamental dos seres humanos, e bem próximo ao processo de aprendizagem e 

resolução de problemas. Segundo Borgmann (2000), uma necessidade é um construto 

psicológico e não pode ser observado por um pesquisador ou um bibliotecário. Somente a 

manifestação da necessidade pode ser observada.  

A necessidade de informação precisa ser identificada dentro de um contexto 

no qual a investigação acontece. Wilson (1981, p.4) fala em "busca de informação em 

direção a satisfazer as necessidades" ao invés do termo "necessidade de informação". Ao 

examinar a literatura em psicologia sobre as necessidades humanas, o autor aponta que 

essas necessidades podem ser divididas em três grupos: as necessidades psicológicas, 

afetivas ou emocionais, e as necessidades cognitivas. É importante notar, segundo o 

autor, que estas categorias são inter-relacionadas e podem se influenciar mutualmente. O 

autor sugere que as variedades de necessidades humanas podem ser raízes da 

motivação que irão levar o indivíduo à busca pela informação. Também é preciso 

reconhecer que essas necessidades surgirão dentro de um contexto fortemente 

influenciado pelo ambiente e papel exercido pelo sujeito. Seja o ambiente do trabalho, 

social, cultural, político-econômico e ambiente físico. O ambiente, portanto, influencia as 

necessidades e também as estratégias de busca.  

Uma informação é buscada por um usuário para satisfazer um objetivo, 

podendo ser algo rápido e simples, como um dado factual ou exibição de uma busca 

exaustiva e detalhada. Ingwersen (1996) também descreve a necessidade de informação 

como um processo cognitivo dinâmico que é influenciado pelo sistema de recuperação de 
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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 à natureza estável da necessidade de 

informações, o usuário do quadrante 1 possui uma intencionalidade forte, mas estreita. 

Por outro lado, a intenção de uma pessoa que esteja no estado do quadrante 4 é vaga ou 

não direcionada.  

As necessidades de informação mais variáveis (quadrantes 2 e 3) são 

caracterizadas por uma mente aberta para descobertas, ou seja, o usuário pode ter uma 

intenção forte e um alto grau de curiosidade ou imaginação. Essas necessidades podem 

ser pré-definidas desde o início de uma sessão, mas, por sua natureza, não são mantidas 

estáveis durante uma pesquisa. Em geral, um usuário 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 expressão 

berry picking (em tradução livre, “colhendo frutas silvestres”). Este autor argumenta que 

as buscas são dinâmicas e ocorrem de pedaço em pedaço, e por isso a metáfora com o 

processo de colher frutas. Uma pessoa muda constantemente seus termos de pesquisa 

em resposta aos resultados retornados do sistema de recuperação de informações. 

Assim, para Bates (1989), um modelo linear simples de comportamento de 

busca não captura a natureza da recuperação de informações, porque o próprio ato de 

pesquisar causa um feedback que faz com que o usuário modifique seu modelo cognitivo 

das informações pesquisadas. Por exemplo, um usuário pode ler as notas de rodapé e 

seguir essas fontes; ou um usuário pode verificar artigos recentes de periódicos sobre o 

assunto. Em cada caso, a pergunta do usuário poderá mudar e, assim, a pesquisa 

evoluirá. 

Os processos de aprendizagem e cognição que ocorrem na interação com o 

sistema permitem que os usuários passem, em um determinado momento durante uma 

sessão 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), deverá ser possível avaliar, a partir da 

observação externa, se a pessoa navega com uma intenção ou realiza uma navegação 

não direcionada aleatória. O que o autor quer dizer é que os estados cognitivos 

influenciam o comportamento de busca e as estratégias utilizadas para buscar 

informações. Dado o estado cognitivo dos usuários que se encontram no quadrante 2, a 

modificação de consultas (queries) é possível. Já as pessoas que se encontram no estado 

representado pelo quadrante 3 podem ter dificuldades em modificar suas solicitações 

devido à sua forma intrinsecamente mal definida e ao fraco estado cognitivo. Em vez 
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disso, eles podem se beneficiar de um dicionário de sinônimos, por exemplo, 

reconhecendo conceitos e aprimorando a consulta. 

A figura 9 mostra um modelo simples e genérico de acesso à informação, 

mediado por um SRI, uma biblioteca digital, proposto por Chowdrurry (2003). Apesar de 

parecer simples em essência, vários processos complexos, como visto anteriormente, 

tomam forma.  

 

Figura 9: Processo simplificado de acesso à informação 

 

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

 

O processo de busca por informação é um processo iterativo que depende em 

parte das iniciativas dos usuários, dos feedbacks promovidos pelo sistema de informação, 

das decisões tomadas pelos usuários e das sequências de ação que ele irá realizar a 

partir desses feedbacks (MARCHIONINI, 1995).  

A tecnologia utilizada e a interface do sistema são componentes que podem 

facilitar esse processo, mas não garantem, sozinhos, o sucesso. Isso porque o processo 

depende das individualidades do sujeito e de suas necessidades de informação, além da 

natureza, volume e variedade dos conteúdos (CHOWDRURRY, 2003). 

Muitos outros modelos e constructos teóricos foram propostos para explicar o 

comportamento de busca de informação na CI. Estes modelos possuem, em geral, a 

finalidade de oferecer um framework teórico ou metodológico, e propõem explicações 

descritivas sobre o comportamento de busca de informações estudado em diversos 

contextos (FIDEL, 2012).  

Segundo Fidel, “as pesquisas sobre comportamento de busca de informação 

possuem três lentes principais: a lente psicológica, a social e a contextual” (Ibidem, p.48). 

A lente psicológica foca principalmente no estudo dos aspectos cognitivos e afetivos do 

comportamento de busca de informação. A lente social foca nos aspectos sociais, 

culturais, organizacionais e políticos. Tipicamente, examina padrões de busca de 

informação entre as pessoas em um contexto sociocultural e organizacional. O aspecto 
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apresentar convenções sociais, preferências e estruturas 
cognitivas coletivas, assim como fatores emocionais. Os modelos 
de mundo específicos, inerentes às variáveis que formam parte da 
interação, guiam as expectativas de cada variável ou de cada 
participante. (INGWERSEN,1996, p. 16.) 

 

Para o autor, é importante ter em mente tanto os recursos da configuração do 

sistema quanto as funções da interface - o que ele chama de mecanismo intermediário -, 

e as estruturas conceituais dos objetos informacionais, como informação em potência. Já 

que se encontra em um contexto de busca e interação, precisará haver um alinhamento 

das estruturas cognitivas, tanto dos autores dos documentos quanto dos designers e 

desenvolvedores do sistema, bem como do próprio usuário, para que a interação seja 

bem-sucedida. Portanto, o autor defende a ideia de que deve haver, na CI, um 

conhecimento mais sistemático do que os usuários fazem, como, o porquê 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 intenção de 

descrever os principais conceitos e dimensões dos estudos de usuários na CI. Também 

ajuda a compreender a abrangência dos estudos envolvendo as necessidades de 

informação e comportamento informacional. A Figura 11 sugere que o comportamento de 

busca de informação é resultado de um reconhecimento de uma necessidade percebida 

pelos usuários. O comportamento pode tomar diversas formas: por exemplo, o usuário 

pode colocar suas demandas para um sistema formalmente estruturado, como 

bibliotecas, serviços online, centros de informação etc. Ele pode ainda buscar informação 

com outras pessoas, de maneira a trocar informação. Em qualquer abordagem, o usuário 

pode experimentar uma falha ou sucesso. Além da busca, em algum ponto do processo 

os usuários poderão ou não usar a informação obtida. Essa informação pode ainda ser 

transferida para outras pessoas ou grupos. O uso da informação pode satisfazer ou não a 

necessidade que levou a busca.  
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A seleção é a fase normalmente de identificação e seleção dos tópicos gerais 

a serem investigados. Quando há a definição do foco e o usuário se sente pronto para 

iniciar uma busca, os sentimentos podem ser de alívio, otimismo e prontidão. 

A exploração pode ser a fase mais difícil e de maior complexidade para os 

sistemas e serviços de informação. Trata-se da busca por informação relevante a respeito 

de um tópico genérico. Os sentimentos podem ser de confusão, incerteza ou dúvida, 

inadequação e frustração com o sistema, principalmente quando a informação é 

inconsistente ou incompatível com o que se espera. Nesse ponto, o usuário pode 

abandonar o processo. 

A formulação é tratada como o momento decisivo, ponto de virada do 

processo de busca de informação, na qual o sentimento de incerteza diminui à medida 

que o entendimento aumenta. No direcionamento para o estudo, surge o sentimento de 

maior clareza.  

A coleta ocorre quando usuário consegue fazer a coleta de informação mais 

efetiva para o problema em foco. Nesse momento, a sensação é de direção, maior 

clareza e confiança.  

A apresentação é a fase final do processo. Os usuários verificam os níveis de 

relevância e redundância das informações recuperadas. Os sentimentos nesse momento 

comuns são de alívio, satisfação ou descontentamento, a depender do resultado. 

Já a abordagem do sense-making, proposta por Dervin (1983), busca avaliar 

como os usuários percebem, compreendem e sentem suas interações cotidianas, e como 

usam a informação nesse processo. O foco está na construção de sentido. Para a autora, 

essa construção é definida como uma atividade humana de observação, interpretação e 

compreensão do mundo exterior, inferindo sentidos lógicos advindos do uso de suas 

experiências. Ferreira e Souto (2006) comentam que essa abordagem enfatiza o aspecto 

iterativo da construção de informação pelo indivíduo, ou seja, o ponto no qual as pessoas 

se movem ao longo do tempo e espaço, em constante mutação. O modelo de Dervin foi 

amplamente utilizado na CI e foi operacionalizado por meio de três instrumentos: (1) o 

modelo teórico, conhecido como trinômio do sense-making; (2) o desenvolvimento de 

categorias para codificação das ações e situações dos estudos empíricos; (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 investigação sobre esse conceito ganhou força após o 

desenvolvimento das tecnologias digitais e da web. Esses estudos enfatizam os aspectos 

dinâmicos e interativos que ocorrem no processo de busca em sistemas online. Uma vez 

que o processo de busca é iniciado a partir da necessidade de informação, 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 são desempenhadas enquanto o usuário 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. Já as táticas de busca referem-se às decisões 

específicas de formulação de busca, como escolhas de termos e uso de comandos. A 

estratégia opera em um nível acima das táticas. 

Marchionini (1995) elaborou o conceito de forma similar, e ainda acrescentou 

a ideia de hierarquia às atividades da estratégia de busca, indo do mais concreto ao mais 

abstrato: movimentos, táticas, estratégia, padrões. Sendo os movimentos as pequenas 

ações, como o clique do mouse, o toque de um item de menu na tela etc. As táticas 

seriam escolhas intelectuais, por exemplo: restringir a busca para um campo específico 

ou tipo de documento. A estratégia corresponde a abordagem do usuário para resolver 

seu problema ou necessidade. Pode ser entendida como uma sequência de táticas 

compreendendo desde a seleção, aplicação e monitoramento para resolver a 

necessidade de informação. Por fim, os padrões seriam comportamentos já internalizados 

pelos usuários 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 relação às tarefas realizadas por usuários em sistemas como bibliotecas e 

repositórios 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 formulação de expressões de busca ou palavras-chave (no inglês, conhecido 

como user query) que contenham um conjunto de palavras que transmite, em essência, a 

semântica da necessidade de informação. Já navegar (browsing) refere-se ao processo 

de busca por informações em um contexto no qual o usuário ainda não tem muito claro o 

que está buscando.  

     Fidel (2012) complementa que a estratégia de busca pode ser também 

entendida como categoria de processos cognitivos ou intenções interativas. Nesse 

sentido, a autora apresenta cinco categorias de Pejtersen (1979) para referir-se a cinco 

estratégias de busca. Sua pesquisa influenciou estudos de usuários e tem sido utilizada 

por muitos outros pesquisadores ao longo dos anos de forma relativamente estável. As 

cinco estratégias de Pejtersen estão resumidas no Quadro 3.  
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Quadro 3: Estratégias de busca e definições 

Estratégia de busca Definição 

Navegação (browsing) Exploração intuitiva seguindo pistas por 
associação sem muito planejamento 
antecipado. 

Analítica (analytical) Considerações explícitas de atributos do 
problema de informação e do sistema de 
busca. 

Empírica (empirical) Baseada em experiências prévias. Usa regras 
e táticas que foram bem-sucedidas no 
passado. 

Lugar conhecido (known site)  Indo direto ao lugar no qual a informação está 
localizada. 

Similaridade (similarity) Encontrando informação baseada em um 
exemplo prévio, que é similar à 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 condições cognitivas ou 

contextuais que motivam o uso de uma ou outra estratégia. Essas informações podem 

orientar as decisões de design de sistemas de recuperação da informação, como de 

bibliotecas e repositórios digitais. 

A fundamentação teórica desta seção tratou do comportamento de busca de 

informação em meio digital, uma vez que é fundamental para o objetivo deste trabalho 

compreender o que está envolvido nesse comportamento e os principais elementos que 

poderão ser observados no estudo empírico. A seção seguinte tratará dos dispositivos 

móveis, procurando identificar os elementos desses dispositivos, em especial o 

smartphone, que podem de alguma forma afetar a experiência dos usuários e a 

usabilidade das interfaces. 

2.6 Os dispositivos móveis e as implicações para o design 

O termo dispositivo móvel é genérico e pode referir-se a muitas tecnologias 

distintas com uma característica em comum: a mobilidade ou portabilidade.  Conforme 

Traxler, podem ser considerados dispositivos móveis: “os smartphones, videogames 

portáteis, câmeras digitais, media players, netbooks, GPS, tablets” (2010, p. 149-150). 

Dada a grande disseminação dos dispositivos móveis e sua história recente, 

percebe-se uma “confusão conceitual”, como identificado por autores como Saccol e 

Reinhard. Segundo estes autores, há uma confusão nas associações entre tecnologias 

móveis e tecnologias sem fio: “Há casos em que o termo móvel (mobile) e sem fio 

(wireless) são usados como sinônimos” (2007, p. 176). Mas a tecnologia móvel não 
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necessariamente precisa ter acesso à rede sem fio para ser considerada como tal, 

afirmam os autores. Esse aspecto amplia a diversidade de dispositivos móveis e inclui 

outros dispositivos, como iPod's e até relógios digitais e calculadoras (Ibidem). 

Firtman (2013) destaca que para receber a denominação de dispositivos 

móveis, os aparelhos necessitam contemplar as características que seguem: 

a) serem portáteis (portable) - pode ser utilizado em qualquer lugar pelos 

usuários; 

b) pessoal (personal) - precisam ser utilizados apenas para uso pessoal, em 

que o usuário define suas próprias características e personaliza conforme a sua 

necessidade; 

c) companheiro (companion) - o dispositivo móvel passa a ser um 

companheiro do usuário, estando com ele a maior parte do tempo; 

d) fácil de usar (easy to use) - precisa ser rápido e de fácil uso. O autor 

destaca que o notebook não se encaixaria nessa característica, pois o usuário precisa se 

sentar e procurar uma mesa para poder utilizá-lo; 

e) conectado (connected) - deve estar apto a se conectar com a Internet 

quando o usuário precisar.  

Saccol e Reinhard também procuram definir os dispositivos sem fio: 

São tecnologias de informação que envolvem o uso de dispositivos 
conectados a uma rede ou a outro aparelho por links de 
comunicação sem fio, como, por exemplo, as redes de telefonia 
celular ou a transmissão 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 móveis.  
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Figura 13: Os muitos nomes associados aos dispositivos móveis 

 

Fonte: Foresti e Vieira (2017)  

 

Arroyo-Vásquez  reforça a relação da web móvel com os dispositivos móveis: 

"O termo web móvel é usado para se referir ao acesso à 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 móvel não do ponto de vista do 

dispositivo, mas do contexto de mobilidade, em clara referência ao usuário. O ponto 

importante para este estudo é que ambos os elementos, mobilidade e dispositivos, 

influenciam e podem determinar a experiência de uso. Arroyo-Vásquez (2010) enfatiza 

ainda que o termo web móvel não deve ser entendido como uma web diferente do acesso 

feito por terminais fixos (como computadores desktops). Ao contrário, essa noção enfatiza 

a ideia de que é possível acessar qualquer página da web a partir de qualquer dispositivo 

com conexão à Internet. A web móvel, nesse contexto, seria definida, de acordo com esta 

mesma autora, como a soma de conteúdos e comunicação.  

 Para Arroyo-Vásquez, “a web móvel 2.0 nada mais é que a web 2.0 em um 

contexto de mobilidade, a qual se utiliza de aparatos móveis tanto para buscar 

informações quanto para interagir com pessoas nas redes sociais, agregar e compartilhar 

conteúdos e aprender” (2009, p.129). Na web móvel 2.0, o usuário não é apenas o 

consumidor, mas também o criador de conteúdos, tendo às suas mãos os dispositivos 

móveis. 
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Essa noção de acesso à informação em qualquer lugar e de qualquer lugar, 

dialoga com a noção de web única (one web) proposta por Rabin e MacCathieNevile 

(2008), pelo W3C2: 

Uma Web única significa oferecer, na medida do razoável, as 
mesmas informações e serviços disponíveis para os usuários, 
independentemente do dispositivo que eles estão usando. No 
entanto, isso não significa que exatamente as mesmas 
informações estejam disponíveis exatamente na mesma 
representação em todos os dispositivos. O contexto de uso móvel, 
variações de capacidade do dispositivo, problemas de largura de 
banda e recursos de rede móvel afetam a representação (da 
informação). Além disso, alguns serviços e informações são mais 
adequados e direcionados a contextos de usuários específicos. 
(online) 

 

Como já mencionado anteriormente, o smartphone já é, em muitos lugares, 

um dos principais dispositivos de acesso à 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 tradução literal o “telefone inteligente”, ainda não tem um 

correspondente na língua portuguesa. O termo em inglês, segundo o “Oxford Dictionary”, 

se refere ao telefone móvel capaz de executar funções de um computador, além de 

possuir, geralmente, interface com tela sensível ao toque, acesso à Internet e sistema 

operacional capaz de executar aplicativos. Por suas características multifuncionais, o 

smartphone pode dar suporte a diversas atividades humanas, como ler livros, fotografar, 

filmar, estudar, navegar por GPS, escutar músicas, verificar as horas, ler notícias, realizar 

cálculos matemáticos, guardar contatos pessoais, acessar aplicativos diversos e realizar 

chamadas.  

Um smartphone típico pode incluir ainda sensores, tais como de proximidade, 

barômetro, giroscópio, acelerômetro e magnetismo. Desde 2010, os artefatos mais novos 

adotam funções de assistentes virtuais – um aplicativo que usa inteligência artificial para 

realizar atividades para um indivíduo. Os smartphones se tornaram populares após o 

lançamento do iPhone, da Apple, em 2007. Em 2013, o número de aparelhos 

smartphones ultrapassou os celulares comuns, chamados em inglês 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. Disponível em 
http://www.w3.org/TR/mobile-bp/. Acesso em 26 set 2019. 
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Ao comparar a evolução do formato e design dos aparelhos, é possível 

perceber um movimento de encolhimento seguido de expansão em relação ao tamanho. 

Até os anos 2000, os aparelhos foram diminuindo de tamanho até voltarem a crescer. Isso 

deve-se ao aumento do número de funções e usos do artefato nos dias atuais. 

Essa dinâmica de produção e disseminação de informação em movimento, 

proporcionada pelos múltiplos 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 móvel’ de gerenciamento de 

informações em múltiplos formatos, o que implicou maior flexibilidade para o usuário lidar 

com informações presentes em seu universo pessoal e profissional” (MANTOVANI, 2011, 

p.23). 

Diante da ampliação do uso dessas ferramentas, as bibliotecas digitais, 

repositórios e provedores de informação estudam as estratégias para adaptar conteúdos 

e serviços para atender ao usuário móvel. Portanto, para este estudo é importante 

conhecer as características e limitações dos smartphones que influenciam o uso e 

interação com a informação. 

A partir de Crestani et al. (2017), Firtman (2013) e Nielsen (2015), foram 

identificadas uma série de características, recursos e limitações que podem trazer 

implicações para design de sistemas e conteúdos digitais. As principais características 

foram resumidas no quadro 4.  
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Quadro 4: Características e limitações específicas dos smartphones   

Característica Detalhamento Fonte 

Tamanho da tela Restrições ergonômicas. Os usuários móveis 

fazem maior esforço de interação e memória para 

acessar a mesma quantidade de informação 

comparado ao acesso em desktop. 

Nielsen (2015) 

Resolução A falta de padrão pode implicar restrições na 

visualização. No entanto, desde 2010, a maioria 

dos navegadores suporta HTML completo, CSS e a 

maioria do Javascript. 

Nielsen (2015) 

Crestani et al. 

(2017) 

Orientação de tela Pode ser utilizada tanto na horizontal quanto na 

vertical. 

Firtman (2013) 

Teclados reduzidos Dificuldades para inserção de dados e restrições 

na digitação. 

Nielsen (2015) 

Crestani et al. 

(2017) 

Uso das mãos para 

interagir (touchscreen) 

Os gestos representam possibilidades de tornar a 

interação fluida e eficiente, e pode economizar 

espaço na tela. Por outro lado, é difícil digitar 

proficientemente em um minúsculo teclado virtual e 

é fácil tocar acidentalmente no alvo errado. 

Pode impactar a velocidade e quantidade que o 

usuário pode digitar em um sistema de RI. 

Nielsen (2015) 

Crestani et al. 

(2017) 

Instabilidade de 

conexão, tempo de 

bateria e memória 

Impacta na dispersão e descontinuidade na tarefa 

dos usuários. A cobertura de Wi-Fi não é universal 

nem igualmente boa. Usuários de telefone 

frequentemente reclamam de problemas de 

conectividade. Cada novo carregamento de página 

se traduz em um tempo de espera significativo 

quando a rede não coopera. 

Nielsen (2015) 

 

Mobilidade do 

aparelho e do usuário 

Pode ocorrer maior dispersão da atenção. A 

atenção no smartphone é frequentemente 

fragmentada e as sessões em dispositivos móveis 

são curtas. O ambiente e a atividade atual do 

usuário em movimento podem influenciar as 

necessidades de informação (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 única A maioria dos usuários vê apenas uma única janela 

(e, portanto, um único aplicativo ou site) de cada 

vez; eles não podem dividir a tela (como na área de 

trabalho) e trabalhar com dois aplicativos diferentes 

simultaneamente. O design deve ser 

autosuficiente: todas as tarefas móveis devem ser 

fáceis de concluir em um único aplicativo ou em um 

único 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 

pode reduzir o tempo gasto com pesquisa e 

aumentar o tamanho das consultas (queries). 

Restrições devido à heterogeneidade de usuários e 

ruídos do ambiente. 

(2017) 

Sensores diversos Captam o contexto do usuário e podem ser usados 

em sistema de recuperação da informação. 

Sensores como GPS, acelerômetro, bússola digital, 

leitores de temperatura e luz. 

Crestani et al. 

(2017) 

Tipos de conexão: 

tethering, bluetooth, 

Hot Spot Wi-Fi etc. 

O número e a qualidade dos serviços disponíveis 

podem depender do tipo de conexão (por exemplo, 

pode ser inviável para fazer uma chamada do 

Skype de boa qualidade com uma conexão GPRS 

lenta). 

Crestani et al. 

(2017) 

Recursos únicos: 

GPS, câmera, 

acelerômetro, voz... 

A câmera, o microfone e o GPS estão 

convenientemente integrados ao dispositivo e 

podem ser facilmente usados para facilitar a 

entrada e contornar algumas das dificuldades de 

digitação. As fotografias podem transmitir 

informações com mais nuances que muitas vezes 

não podem ser facilmente capturadas no texto. As 

notificações permitem que os usuários sejam 

atualizados imediatamente dos eventos que são 

relevantes para eles. O Touch ID permite que os 

usuários efetuem login usando uma impressão 

digital, sem digitar senhas. E o Apple Pay e o 

Google Wallet permitem que os usuários usem 

seus telefones para pagar na vida real ou on-line, 

sem inserir um cartão de crédito. 

Nielsen (2015) 

   

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

 

É importante destacar que o comportamento de uso e busca de informação 

em dispositivo móvel como o smartphone, pode ser diferente do uso em computadores ou 

telas maiores (KIM, 2013). Markland et al. (2017), por exemplo, argumentam que, embora 

os pesquisadores avançados estejam utilizando periodicamente o site da biblioteca por 

meio de dispositivos móveis, estes não são o principal modo para pesquisar artigos e 

livros ou ler fontes acadêmicas. Segundo os autores, os dispositivos móveis são usados 

com maior frequência para visualizar o site da biblioteca quando esses pesquisadores 

estão em casa ou em trânsito. Daí a importância de se averiguar o contexto de mobilidade 

digital. 

Até aqui, tratou-se das tecnologias móveis, em especial os smartphones, e 

como as características e limitações destes dispositivos afetam o design de sistemas 

interativos. Na seção seguinte, serão abordados os princípios e recomendações de 
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usabilidade para bibliotecas digitais encontrados na literatura, tanto no âmbito geral 

quanto específico para acesso por meio de dispositivos móveis. 

2.7 Recomendações de usabilidade  

O levantamento de recomendações e princípios de usabilidade realizado para 

esta seção dá subsídio para a etapa de análise dos estudos de usabilidade realizados 

neste trabalho, além de fornecer fundamentação para a criação de recomendações de 

melhorias e soluções para o RI-UFMG. Os autores consultados para este levantamento 

foram Nielsen (1994), Ferreira e Souto (2006), Shneiderman, Byrd and Croft (1997) para 

recomendações gerais de usabilidade aplicado a sistemas computadorizados; Budiu 

(2015) para recomendações de usabilidade para um contexto dos dispositivos móveis e 

Rosenfeld et al. (2015); e Vechiato e Vidotti (2014) para recomendações de 

encontrabilidade em meios digitais. Além de ter consultado também recomendações do 

W3C e as diretrizes do Google Developers, que desenvolveu uma ferramenta para 

verificação da adequação de sites para os dispositivos móveis. 

Para o design de interfaces com alta usabilidade, uma série de 

recomendações já foram propostas pela literatura. Por exemplo, em IHC são muito 

conhecidos os princípios de usabilidade propostos por Nielsen (1994), conhecidos como 

as “10 heurísticas de Nielsen”. Ele se baseia em melhores práticas recolhidas ao longo de 

muitos anos de análises e experimentos realizados. Pelo método de avaliação proposto 

por ele, conhecido como Avaliação Heurística, cada elemento de interface de um sistema 

ou conjunto de elementos devem ser analisados para verificar sua conformidade de 

acordo com as heurísticas. As recomendações gerais são: 

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

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

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

vocabulário e processos familiares aos usuários; 

3. controle e liberdade do usuário: o sistema deve fornecer alternativas e “saídas de 

emergência”; possibilidades de retornar ou voltar; 

4. consistência e padronização: palavras, situações e ações semelhantes devem 

significar conceitos ou operações semelhantes; caso haja convenções para o 

ambiente ou plataforma escolhidos, estas devem ser obedecidas; 

5. prevenção de erro: tente evitar que o erro aconteça, informando ao usuário sobre as 

consequências de suas ações ou, se possível, impedindo ações que levariam a uma 

situação de erro; 
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6. ajuda aos usuários para reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de 

erros: mensagens de erro em linguagem simples, sem códigos, indicando 

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

7. reconhecimento em vez de memorização: torne objetos, ações e opções visíveis e 

compreensíveis; 

8. flexibilidade e eficiência de uso: ofereça aceleradores e caminhos alternativos para 

uma mesma tarefa; permita que os usuários customizem ações frequentes; 

9. design estético e minimalista: evite porções de informação irrelevantes. Cada 

unidade extra de informação em um diálogo compete com as unidades de informação 

relevantes e reduz sua visibilidade relativa; 

10. ajuda e documentação devem ser fáceis de buscar, focadas no domínio e na tarefa 

do usuário, e devem listar passos concretos a serem efetuados para atingir seus 

objetivos.  

Além das recomendações gerais, que em princípio podem servir de orientação 

ao design de qualquer sistema interativo, é desejável que heurísticas ou recomendações 

específicas sejam criadas para diferentes tipos de sistema. Há na literatura trabalhos que 

buscaram desenvolver ou adaptar princípios e recomendações específicas para interfaces 

de SRIs e bibliotecas digitais. 

     Ferreira e Souto  reúnem uma série de atributos desejáveis em interfaces 

de bibliotecas digitais, tais como: “clareza, compatibilidade, consistência, flexibilidade, 

liberdade do usuário, visibilidade, eficiência, familiaridade dos recursos usados, 

adaptabilidade, satisfação, personalização” (2006, p.191), entre outros.  

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

um bom design de interfaces para sistemas de busca, tais como: 

1. Consistência na terminologia, layout, instruções, fontes e cores; 

2. Atalhos para usuários frequentes; 

3. Feedbacks sobre o sistema, sobre as fontes de busca, relevância e o que está sendo 

buscado; 

4. Considerar o processo de finalização da busca: os usuários devem saber quando o 

sistema finaliza um processo de busca em uma coleção ou se já visualizaram os itens 

em uma lista de resultados; 

5. Permitir que usuários possam reverter uma ação, voltar, refazer uma busca, 

deletar uma estratégia de busca ou voltar a um resultado anterior; 

6. Controle do usuário: usuários devem ser capazes de monitorar seu progresso nas 

buscas e especificar os parâmetros de sua busca; 
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7. Reduzir a carga cognitiva do usuário: o sistema deve memorizar alguns passos 

dados pelos usuários e oferecer atalhos ou formas de retomar uma ação ou sugerir 

correção de termos de busca. Outros recursos sugeridos são “auto-completar”, salvar 

buscas recentes etc.; 

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

claras. 

9. Providencie espaço para digitação: caixas de busca devem ter espaços largos. 

10. Providencie interfaces e recursos também para usuários avançados. 

 

Hearst (2009) complementa ao apontar que, além das características 

desejáveis já mencionadas, há um interesse crescente em interfaces adaptativas que 

levem também em consideração o comportamento e perfil dos indivíduos. 

Além de princípios e recomendações gerais para o design de interfaces e 

usabilidade de SRIs e bibliotecas digitais, interessa a este trabalho conhecer os princípios 

e recomendações específicos para o contexto dos dispositivos móveis.  

Budiu (2015) publicou os resultados de uma pesquisa que envolveu 7 anos de 

estudos com usuários de celulares e smartphones. O estudo envolveu fazer repetidas 

rodadas de testes com usuários em uma variedade de sites e aplicativos móveis. No 

geral, 151 participantes fizeram parte desse projeto, a maioria deles estava nos EUA, mas 

também foram realizadas sessões na Austrália, Hong Kong, Holanda, Romênia e Reino 

Unido. Em todos esses estudos os participantes trouxeram seus próprios celulares para o 

laboratório. A seguir, serão apontadas as principais restrições e recomendações para o 

design de sites e aplicativos considerando o uso nesse tipo de dispositivo. 

Tamanho das telas: a limitação exige que designers e engenheiros de 

tecnologia avaliem o impacto que cada nova funcionalidade, elemento de interface e 

pedaço de informação tenham sobre a experiência de seus usuários, já que cada nova 

informação ocupa um espaço considerável na tela; 

Mobilidade e interrupções: a atenção no smartphone geralmente é 

fragmentada, e as sessões em dispositivos móveis são curtas. Isso significa que 

designers devem projetar para o smartphone considerando as interrupções, priorizando 

tarefas essenciais e com foco em simplicidade; 

Janela única: a grande maioria dos usuários só vê uma única janela e, 

portanto, um único aplicativo ou site de cada vez. Eles não podem dividir a tela como na 

área de trabalho de um computador desktop e trabalhar com dois aplicativos diferentes 

simultaneamente. A limitação de janela única significa que o design do sistema deve ser 
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autossuficiente. Todas as tarefas devem ser fáceis de concluir em um único aplicativo ou 

em um único site; 

Telas sensíveis ao toque: os gestos representam uma forma de interação 

alternativa que, quando construída com os recursos adequados, podem tornar a interação 

prazerosa e eficiente. Mas, diferentemente dos recursos do mouse, a partir dos quais é 

possível pré-visualizar uma informação sem precisar clicar, esse recurso não é disponível 

em telas sensíveis ao toque. Esse fato exige que o usuário tenha de clicar para descobrir. 

Além disso, pode ser difícil digitar proficientemente em um pequeno teclado virtual, sendo 

mais fácil tocar acidentalmente no alvo errado. Por conta de todos esses fatores, podem 

ocorrer muitos erros na digitação ou com o toque. Nesse sentido, a interface pode prover 

recursos alternativos para a entrada de dados - como o recurso de voz - como alternativa 

à digitação textual; 

Conexão com internet variável: para que usuários finalizem suas tarefas em 

sites acessados via dispositivo móvel, designers devem projetar páginas que sejam leves 

e que contenham as informações essenciais em um único lugar, minimizando o número 

de etapas.  

O W3C3 também possui uma série de recomendações para o design de 

interfaces de sistemas web. As "Boas Práticas em Web Móvel 1.0" são padrões web do 

W3C para ajudar os desenvolvedores web a criar conteúdos que funcionem 

adequadamente em dispositivos móveis. Essas práticas se resumem em dez pontos-

chave: 

1. Faça seu projeto para uma web única: certifique-se de que o conteúdo 

que se obtém a partir de um endereço web traz as mesmas informações 

essenciais ao usuário, independente do dispositivo usado; 

2. Confie nos padrões web: mantenha os padrões web como forma de 

garantir a interoperabilidade;  

3. Evite os riscos conhecidos: evite janelas do tipo pop-ups; não use 

tabelas aninhadas ou layout com tabelas; não use imagens de 

espaçamento; não use frames; e não use imagens mapeadas; 

4. Seja prudente com as limitações dos dispositivos: não use cookies; 

não dependa de objetos ou scripts integrados; use folhas de estilos; não 

confie na disponibilidade de tipografias, utilize fontes padrão; não dependa 

da disponibilidade de cores ou resolução para compreensão do conteúdo; 

 
3 W3C Mobile Best Practices 1.0 (Novembro de 2006). 
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5. Aperfeiçoe a navegação: concentre a navegação na parte superior da 

página e a reduza ao mínimo; indique o formato de arquivo do destino; 

associe teclas de acesso rápido aos links nos menus de navegação; 

mantenha endereços de páginas curtos; 

6. Teste antes os gráficos e cores: as imagens, as cores e o estilo dão 

destaques ao conteúdo, porém existem dispositivos com telas de baixo 

contraste ou com problemas de compatibilidade com alguns formatos; 

7. Faça em tamanho reduzido: minimize o tamanho de páginas, folhas de 

estilo, arquivos e rolagem de páginas; 

8. Economize o uso da rede: as funções dos protocolos web podem 

melhorar a experiência do usuário ao reduzir os gargalos e tempo de 

espera na rede; 

9. Facilite a entrada dos dados: reduza ao mínimo o uso de teclados; evite 

entrada de texto; forneça valores pré-definidos; facilite o preenchimento de 

formulários ao máximo; 

10. Pense nos usuários da web móvel: os usuários da web móvel 

necessitam de informação resumida porque dispõem de pouco tempo e, ao 

mesmo tempo, se ocupam de muitas outras coisas. Certifique-se de usar 

linguagem clara, simples e de que o conteúdo relevante venha na frente do 

conteúdo que não é; forneça somente o que for necessário; certifique-se de 

que o conteúdo é adaptado ao dispositivo móvel. 

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

 

O Google também criou uma ferramenta para testar a compatibilidade de 

websites com dispositivos móveis4. Segundo as informações contidas no site do Google:  

 

Um site não compatível com dispositivos móveis exige que os 
usuários façam gesto de pinça ou aumentem o zoom para ler o 
conteúdo. Os usuários consideram isso uma experiência frustrante, 
e é provável que abandonem o site. Por outro lado, a versão 
compatível com dispositivos móveis é fácil de ler e pode ser usada 
imediatamente. (online) 

 

 

Na página do Google Developers há uma imagem ilustrativa, explicando como 

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

 
4 Chamado “Teste de Compatibilidade com Dispositivos Móveis”. Disponível em: 
https://search.google.com/test/mobile-friendly 
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Quadro 5: Erros e recomendações do Google 

Usar plug-ins incompatíveis, como Flash. 

Recomendamos que você refaça o design da sua página usando tecnologias da web 
modernas e com ampla compatibilidade, como o HTML5 

A janela de visualização não está definida 

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

A janela de visualização não está definida como escalável 

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

Conteúdo maior que a tela 

Indica que é necessário rolar a tela horizontalmente para ver as palavras e imagens na 
página. Isso acontece quando as páginas usam valores absolutos em declarações de 
CSS (Cascading Style Sheets, na sigla em inglês). Para corrigir esse erro, verifique se 
as páginas têm valores de posição 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 usuários de 
dispositivos móveis façam gesto de pinça para aplicar zoom e, assim, conseguir ler o 
conteúdo. Defina os tamanhos de fonte para escalar de forma adequada. 

Os elementos clicáveis estão muito próximos 

Elementos de toque, como botões e links de navegação, ficam tão próximos um do 
outro que o usuário de dispositivo móvel não consegue tocar facilmente no elemento 
desejado sem tocar também em um elemento vizinho. Para corrigir esses erros, garanta 
o dimensionamento e o espaçamento correto dos botões e links de navegação para que 
sejam adequados aos usuários de dispositivos móveis. 

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 possíveis problemas de usabilidade que o 

usuário possa vir a ter frente a esses problemas. No entanto, a ferramenta não é capaz de 

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

ligados a processos cognitivos, como problemas de compreensão, dificuldade de 

aprendizado, memorização, satisfação subjetiva ou outros aspectos mais subjetivos da 

experiência do usuário. Kim (2013) chama atenção para o fato de que “os usuários 
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uma visão integrada e responsável no design para esse contexto. A seguir, a próxima 

seção tratará de compreender os estudos com usuários sob a perspectiva da CI e do IHC.  

2.8 Estudos de usuários  

Esta seção descreve e conceitua os estudos de usuários, na perspectiva da 

CI, e os métodos de avaliação encontrados no IHC. Conteúdo que dá subsídio à 

metodologia de pesquisa proposta neste trabalho. 

A necessidade de compreender usuários da informação já está presente na CI 

mesmo antes da revolução técnico-científica que se seguiu nos anos de 1950 e 1960. 

Existem inúmeras definições de estudos de usuários. Cunha et al. (2015) mapeiam 

alguma dessas definições, relacionando-as à data em que foram publicadas e às 

disciplinas inter-relacionadas. Algumas definições são mais restritas em seu escopo, com 

foco na comunicação, 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 investigação sobre necessidades e hábitos dos usuários: 

 

Investigação que objetiva identificar e caracterizar os interesses, as 
necessidades e os hábitos de uso de informação dos usuários 
reais e ou potenciais de um sistema de informação. (SILVA, 1990, 
p.71). 
 

 

Amaral (2015) apresenta uma definição com abordagem interdisciplinar: 

Um campo interdisciplinar do conhecimento que, no âmbito da 
Biblioteconomia e da CI, a partir da aplicação de diferentes 
métodos e técnicas de pesquisa, possibilita a análise dos 
fenômenos sociais e humanos relacionados com os diversos 
aspectos e características da relação do usuário com a informação 
em suas ações, comportamentos e práticas informativas. (Apud 
CUNHA et al., 2015, p. 30)  

 

E, dada a natureza tecnológica e aplicada do estudo proposto neste trabalho, 

essa noção apresentada pode ser complementada pela feita por González-Teruel (2005). 

Para este autor, os estudos de usuários tratam de um conjunto de investigações cujos 

resultados permitem planejar e melhorar os sistemas de informação. 

Quanto aos propósitos gerais, os estudos de usuários podem ser relacionados 

a, ao menos, quatro categorias: (1) identificação das necessidades de informação 

voltadas para a tomada de decisão; (2) análise da interação do usuário com o sistema; (3) 

identificação das características gerais dos usuários;  (4) e apoio aos estudos científicos 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), vê-se uma definição de usuário da informação como 

sendo a pessoa ou organização que necessita de informação especializada de um centro 

ou serviço de informação existente ou em fase de planejamento. Na categoria de 

usuários, há ainda os usuários reais e os potenciais. Os primeiros seriam aqueles que 

mantêm relacionamento com os serviços, seja regular ou esporadicamente. Já os 

usuários potenciais são as pessoas que possuem alguma expectativa de usar os serviços 

ou sistema no futuro. 

No contexto das bibliotecas, Dumont (1994, p. 699) definiu os não-usuários 

como sendo aquelas pessoas que não utilizaram uma biblioteca por pelo menos uma vez 

no período de doze meses. Os não-usuários, nesse contexto, seriam as pessoas que não 

possuem qualquer relação com os serviços. Segundo Cunha et al (2015), um usuário 

potencial é um não-usuário que pode vir a ser um usuário. Da mesma maneira, um 

usuário pode deixar de utilizar a biblioteca e passar a ser um não-usuário. 

Além da definição, diversos autores oferecem formas de categorizar ou 

tipificar os usuários. As categorizações são criadas a partir de determinados critérios e 

oferecem uma lente pela qual o pesquisador pode identificar, mapear e selecionar 

usuários para seus estudos. Guinchat e Menou (1994, p. 483), a partir de critérios 

objetivos e psicossociológicos, reuniram os usuários em três grupos principais em relação 

às atitudes e tipo de necessidade. Grupo 1: estudantes, pesquisadores e produtores; 

grupo 2: planificadores, administradores, políticos; e grupo 3: professores e cidadãos. 

Percebe-se, por essa classificação, que o grupo 1 é o que mais se aproxima do grupo de 

usuários principais da biblioteca digital estudada nesta pesquisa.  

Amaral (2014) define outros critérios para a classificação dos tipos de usuário, 

tais como: pelo uso que fazem da unidade da informação; pelo tipo de informação que 

requerem; pela idade; pelo tipo de unidade ou centro de informação; por competência em 

informação; e por condicionantes sociodemográficos, como grupo social, ocupação, 

formação etc. Case (2006), em sua revisão de literatura, categoriza os usuários da 

informação por sua ocupação, papéis que desempenham ou grupo demográfico a que 

pertencem. 

É importante ressaltar que os estudos com usuários no campo da IHC e da 

usabilidade fazem parte da abordagem de desenvolvimento conhecida como Design 

Centrado no Usuário (DCU). A norma ISO/IEC 13407/1999 e também Nielsen (1993) 

procuram definir o design centrado no usuário através de ciclos iterativos, compostos 

pelas etapas de especificação de requisitos, produção de soluções de design alternativas, 
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satisfação (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 experiência dos 

usuários típicos na realização de tarefas e atividades no sistema. Enquanto realizam tais 

tarefas, são observados e suas interações são registradas para posterior análise do 

pesquisador. Podem ser utilizados em conjunto com a observação, questionários e 

entrevistas para elicitar opiniões e percepção dos usuários sobre a sua própria 

experiência e qualidade da interação (PREECE et al., 2005; NIELSEN, 1993). Cunha et 

al. (2015), apresentando trabalhos de Cybis (2003), aponta que os testes empíricos de 

usabilidade também podem ser chamados de Ensaios de Interação. 

A técnica de “pensar alto” (think-aloud), um tipo de protocolo verbal, pode ser 

utilizada juntamente à observação. Com essa técnica, o pesquisador pede que o usuário 

verbalize o que está pensando e tentando fazer. Dessa forma, seus processos de 

raciocínio e emoção podem ser exteriorizados. Esses dados auxiliam o pesquisador na 

interpretação e avaliação dos dados coletados na observação 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 nível de exigência 

requerido para os resultados, da generalidade do produto e da disponibilidade de recursos 

e de usuários” (2015, p. 286). Segundo Preece et al. (1994), as avaliações de interface 

feitas em produtos já finalizados ou desenvolvidos são chamadas de avaliações 

somativas. Já as avaliações formativas são aquelas que são 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 

diferenças:  

 

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

 

 

Quanto aos métodos específicos para testes de usabilidade e ensaios de 

interação em smartphones e dispositivos móveis, Pendell e Bowman (2012) empregaram 

uma abordagem na qual os experimentos foram realizados em uma sala de uma 

biblioteca, funcionando como laboratório, mas os participantes usaram o seu próprio 
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celular. Os autores também comentam que o benefício de um estudo de usabilidade 

realizado em dispositivo móvel próprio do usuário é a preservação do contexto de uso no 

qual as tarefas são 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 

percepções do usuário quando os orçamentos de viagem são pequenos, os prazos são 

apertados ou os participantes do teste são difíceis de encontrar. Na pesquisa remota, os 

participantes utilizam seus próprios dispositivos e equipamentos, em seu contexto real de 

uso. No teste remoto moderado (como o realizado nesta pesquisa), os usuários e 

facilitadores estão no mesmo espaço "virtual" ao mesmo tempo. O facilitador está 

observando o teste de usabilidade remotamente conforme ele acontece e se 

comunicando diretamente com o participante por telefone, e-mail, chat ou uma 

combinação de métodos. Em uma sessão remota não moderada, o participante conclui o 

estudo em seu próprio tempo, gravando a sessão para revisão posterior pelo especialista 

em usabilidade. 

Os estudos de campo são caracterizados por serem realizados em ambientes 

reais dos usuários. Estes estudos pretendem compreender em maior profundidade o que 

os usuários 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 introdução de 

um novo sistema e avaliar a tecnologia em seu uso real.  

Já nas avaliações preditivas, em contraposição aos testes de usabilidade, não 

há envolvimento direto dos usuários no estudo. Os especialistas aplicam seus 

conhecimentos sobre os usuários e frequentemente são guiados por heurísticas5 para 

prever problemas de usabilidade e criarem recomendações de melhorias para o sistema. 

Uma avaliação preditiva muito utilizada é a avaliação heurística (NIELSEN e MACK, 

1994). 

A avaliação heurística foi desenvolvida por Nielsen (Ibidem). Constitui-se em 

uma técnica na qual especialistas, orientados por um conjunto de princípios de 

usabilidade conhecido como heurísticas, avaliam e inspecionam uma interface para 

verificar sua conformidade em relação a esse conjunto de princípios. As heurísticas 

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

 

5 Heurística é um termo genérico para designar uma abordagem para solução de problemas. 
Deriva de experiências anteriores com problemas semelhantes (PEARL, 1983). 
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funcionalidades oferecidas por outras bibliotecas para atender às demandas por 

tecnologias móveis no ambiente universitário. 

O percurso cognitivo é outro método preditivo e analítico que avalia uma 

proposta de projeto de interface no contexto de tarefas específicas do usuário. Segundo 

Preece et al. (2005), esse método constitui uma abordagem alternativa à avaliação 

heurística que procura prever os problemas de interação do usuário sem realizar testes 

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

 

Os percursos cognitivos envolvem simular um processo de solução 
de problemas a cada passo do diálogo homem-computador, 
verificando se é possível assumir que os objetivos dos usuários e 
sua memória para as ações conduzam a uma próxima ação 
correta. (1994, p.6) 

 

Segundo Preece et al. (2005) e Prates e Barbosa (2003), os passos 

envolvidos nesse método são: identificação do perfil e tarefas típicas dos usuários; o 

designer ou especialistas reúnem-se para realizar as tarefas; os avaliadores percorrem as 

ações procurando simular o contexto de uso dos usuários e identificar os possíveis 

problemas por meio de uma série de perguntas; e, por fim, a compilação dos resultados. 

O Método de Avaliação de Comunicabilidade (MAC), assim como os de 

usabilidade, devem ser executados em ambiente controlado, onde o usuário executa 

tarefas no sistema e o pesquisador grava sua interação em vídeo para análise futura (DE 

SOUZA, 2005). Diferentemente do teste de usabilidade, os testes de comunicabilidade 

objetivam avaliar a interface em relação à qualidade da comunicação pretendida pelo 

designer do sistema para com os usuários.  

A etapa principal da análise consiste em o avaliador assistir as gravações da 

interação feitas durante a coleta de dados. “Ao observar uma ruptura da interação, o 

avaliador associa a sequência de ações problemática a uma das expressões de 

comunicabilidade” (PRATES e BARBORA, 2003, p. 34). Algumas expressões atribuídas 

ao usuário são: “Cadê?”, “E agora?”; “O que é isso”; “Onde estou?”. Cada uma destas 

expressões é associada a uma ruptura de comunicação e/ou a um problema na interface. 

(PRATES et al., 2000).  

Entre os métodos mais comuns de estudos com usuários, encontram-se as 

técnicas que objetivam perguntar aos usuários. Entrevistas e questionários são técnicas 

bem estabelecidas, tanto nas pesquisas em IHC quanto nos estudos de usuários da CI. A 

entrevista é a técnica de coleta de dados que consiste em conversas orais, individuais ou 

em grupo. Normalmente estão associadas a abordagens de pesquisas qualitativas, já que 

objetivam, nos estudos com usuários, obter uma compreensão dos fenômenos a partir da 
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visão dos usuários (CUNHA et al., 2015). Independentemente de as entrevistas seguirem 

um roteiro mais ou menos estruturado, sua qualidade depende dos objetivos do estudo, 

da definição do tema e de um conjunto de indagações. Preece et al. (2005) 

complementam que no design de sistemas web as entrevistas podem ser utilizadas 

juntamente com outras técnicas, como os ensaios de interação e a observação de 

usuários.  

As entrevistas que acontecem em grupo, tais como o grupo de foco, são 

frequentemente utilizadas no marketing, em campanhas políticas e em pesquisas em 

ciências sociais. Também podem ser utilizadas como técnica de coleta de dados para 

etapas de avaliação ou criação de novos sistemas interativos (PREECE et al., 2005). 

Cunha et al. complementam que pode ser uma “[...] técnica apropriada quando 

fenômenos em estudo são complexos, de natureza social e não conduzem por si só à 

quantificação” (2015, p. 235). O principal objetivo, portanto, é obter uma visão 

aprofundada ou ouvindo um grupo de usuários a partir de uma agenda de perguntas pré-

definidas, mas com um certo grau de flexibilidade.   

Já os questionários são semelhantes às entrevistas, podendo conter 

perguntas abertas ou fechadas. “Consistem numa lista de questões a serem propostas 

pelo pesquisador junto aos informantes para obtenção de dados” (Ibidem, p. 236). A 

principal diferença é que no questionário não há interação 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 fenômeno ou 

questão. Em Testes de Usabilidade, os questionários podem ser utilizados com o objetivo 

de avaliar a satisfação do usuário 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 aplicação de questionários para investigar o comportamento de uso 

de smartphones por estudantes com a finalidade de busca por informações acadêmicas. 

Entre as classificações de técnicas de coletas de dados apontadas por Cunha 

et al. (2015), encontram-se as técnicas que os autores classificam como técnicas de 

análise de contexto de uso. Estas técnicas são métodos indiretos de coleta de dados. 

Entre as técnicas citadas estão: análise de web log, análise de redes sociais, uso de 

diários, análise de registo de transações, entre outras.  

Em desenvolvimento de website, uma técnica que também coleta dados sobre 

usuários é o teste A/B. Sendo este último caracterizado como um experimento 

randomizado com suas variantes (A e B). Pode ser utilizado para testar hipóteses. Por 

exemplo, pode ser aplicado para descobrir qual interface de uma página web atrai mais 

usuários para realizar um cadastro de email (KOHAVI, 2017). 



 

 

78 

Uma tendência recente em pesquisas de DI tem sido o uso de atividades 

criativas. Normalmente, essas técnicas implicam que designers e projetistas não apenas 

observem ou conversem com usuários, mas que também permitam que usuários se 

envolvam ativamente na pesquisa, geralmente em um processo de criação e colaboração 

com usuários (SAFFER, 2010). Neste trabalho, denominamos este conjunto de técnicas 

criativas de “atividades de criação”. Entre estas atividades e técnicas, destacam-se: as 

colagens, o card sorting e técnicas de prototipação colaborativa. 

Segundo Saffer (Ibidem), a colagem refere-se ao uso de imagens e palavras 

pelos usuários para expressarem alguma ideia ou conceito. Por exemplo, em um projeto 

de criação de um aplicativo para smartphone, pode-se pedir que os usuários criem uma 

colagem sobre a mobilidade e uso do smartphone no cotidiano. 

O card sorting (classificação de cartões) é um método usado para auxiliar a 

projetar ou avaliar a arquitetura de informações de websites. Em uma sessão de 

organização e classificação de cartões, os participantes organizam os conteúdos em 

categorias que fazem sentido para eles (SPENCER, 2009). Cada cartão representa um 

conteúdo ou tópico. O processo consiste em primeiro identificar os conteúdos-chave e 

colocá-los em cartões. Em seguida, é feita a seleção e recrutamento de usuários. Em uma 

sessão de card sorting, os usuários são orientados (individualmente ou em grupo) a 

arranjar e agrupar os cartões para que representem a forma como eles percebem a 

hierarquia e os relacionamento entre as informações (NIELSEN, 1995).  

As técnicas de prototipação colaborativas visam compreender a visão dos 

usuários sobre um produto. Saffer (2010) explica que podem ser utilizadas uma variedade 

de materiais, como papeis, canetinhas, cartolinas, massa de modelar e outros utensílios 

para incentivar usuários a criarem sua própria versão de um produto. Por exemplo, em 

uma sessão de prototipação colaborativa, pode-se incentivar que usuários criem sua 

própria versão de um aplicativo ou a página inicial de uma biblioteca digital. Uma parte 

importante dessas técnicas e métodos de criação colaborativa é pedir que os usuários 

expliquem suas escolhas e preferências.  

Encontrou-se também na literatura avaliações que utilizam uma combinação 

de técnicas. Fernandes (2018), por exemplo, utiliza essa abordagem combinando os 

instrumentos de análises preditivas, teste com instrumentos de rastreamento ocular (eye 

tracking)6 e entrevistas em profundidade para avaliar a encontrabilidade da informação no 

Repositório Institucional da UNESP.  

 

6 Um rastreador ocular é um dispositivo para medir a posição e o movimento dos olhos. Podem 
ser usados em pesquisas sobre o sistema visual, em psicologia, em psicolinguística, em 
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O quadro 8 apresenta um resumo dos aspectos mais importantes de cada tipo 

de avaliação e as principais técnicas levantadas. 

 
marketing, como um dispositivo de entrada para a interação humano-computador e no design 
de produtos (Wikipedia). 
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Quadro 8: Tipos de avaliações e métodos de estudos com usuários 

Tipos de 
avaliação 

Testes de 
usabilidade e 
ensaios de 
interação 

Estudos de 
campo 

Avaliações preditivas Método de 
Avaliação de 

Comunicabilidade. 

Perguntar a 
usuários 

Análises de 
contexto de 

uso 

Atividades de 
criação 

Principais 
técnicas 
utilizadas 

Logs de vídeo e 
interação, 
questionário, 
entrevistas, 
ensaios da 
interação, “pensar 
alto”. 

Observação, 
etnografia, 
entrevistas 
diários. 

Avaliação Heurística, 
Avaliação de 
Arquitetura da 
Informação,  

percurso cognitivo. 

análise documental. 

Logs de vídeo e 
interação,  

etiquetagem, 

questionário, 
entrevistas, ensaios 
da interação. 

Entrevistas, 
questionários, 
grupo de foco. 

Análise de 
web log, 

análise de 
redes sociais, 
teste A/B, 
diários. 

 

Colagens, card 
sorting, 
prototipação 
colaborativa. 

Papel dos 
usuários 

Ensaio de 
interação 

Comportamento 
natural 

Não são envolvidos. Ensaiar de 
interação 

Responde Não são 
envolvidos 

Colaboradore, 
participantes 
ativos. 

Controle Maior controle Mínimo _ Maior controle Maior ou menor 
controle 

_ Mínimo 

Local Ambiente 
controlado 

Ambiente natural Qualquer lugar Ambiente 
controlado 

Qualquer lugar Digital  

Quando é 
utilizado 

Processo em 
desenvolvimento 
ou produto 
pronto. 

Mais 
frequentemente 
usado no início do 
projeto. 

Processo em 
desenvolvimento ou 
produto pronto. 

Produto pronto. Processo em 
desenvolvimento 
ou produto 
pronto. 

Produto 
pronto. 

Processo em 
desenvolvimen
to. 

Tipos de dados Pode ser 
quantitativo ou 
qualitativo.  

Descrições 
qualitativas, 
acompanhadas 
de esboços, 
cenários e outros. 

Lista de possíveis 
problemas ou não 
conformidade com o 
padrão avaliado. 

Qualitativo Pode ser 
quantitativo ou 
qualitativo. 

Predominante
mente 
quantitativo. 

Qualitativo. 

Tipos de 
entrega 

Relatórios. Esboços, 
citações, 
descrições 

Lista de problemas 
com sugestões. 

Lista de pontos 
críticos da 
interação, relatório. 

Relatórios Relatórios Modelos 
conceituais, 
protótipos. 

Fonte: adaptado de Preece et al. (2005); Prates e Barbosa (2003, p. 34; Amaral e Cunha (2015). 
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relacionamento entre os objetivos específicos, os procedimentos escolhidos, a 

fundamentação metodológica e o produto de cada procedimento realizado. 

Quadro 9: Objetivos, procedimentos, fundamentação e produto da dissertação 

Objetivos 
específicos 

Procedimento Técnicas e 
instrumentos 

Fundamentação 
metodológica 

Produto 

1.Identificar os 
princípios, 
recomendações 
gerais e específicas 
para projeto de 
bibliotecas digitais 
visando a boa 
experiência do 
usuário. 

Revisão de 
Literatura  

Revisão 
Sistemática de 
Literatura. 

Denyer e 
Tranfield (2003), 
Conforto et al 
(2011) e 
Kitchenham 
(2007). 
Creswell (2014) 
e Tesch (1990). 

Recomendações 
documentadas no 
capítulo 2. 

2. Identificar as 
limitações e 
características dos 
dispositivos móveis 
e do smartphone 
que influenciam a 
experiência de uso 
e usabilidade. 

Revisão de 
Literatura  

Revisão 
Sistemática de 
Literatura. 

Limitações e 
características 
documentadas no 
capítulo 2. 

3.Identificar 
recursos de 
interfaces adotados 

pelo RI-UFMG que 
facilitem a busca e 
interação dos 
usuários. 

Inspeção da 
interface do RI-
UFMG 

Instrumento de 

Inspeção de 

Interfaces de 

SRIs 

Baeza-Yates e 

Ribeiro-Neto 

(2011); Ingwersen 

(1996); Sutcliffe e 

Ennis (1998); 

Morville e 

Rosenfeld (2006); 

(2019); Wilson 

(1981); 

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

Resultado da 

inspeção realizada 

e documentada no 

capítulo 4. 

4.Avaliar o 
repositório 
institucional UFMG 
nos quesitos de 
usabilidade e 
satisfação em 
relação ao uso via 
computador e 
smartphone. 

Estudo com 
usuários.  

-Observação. 
-Ensaio de 
interação. 
-Questionário 
de satisfação. 

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 
usuários realizado 
e documentado no 
capítulo 4. 
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Ennis (1998) 

5.Propor 
recomendações 
para proporcionar 
melhor usabilidade 
e interação no RI 
UFMG. 

Análise dos 
resultados dos 
procedimentos 
anteriores. 

N/A Autora. Resultado final da 
análise das etapas 
anteriores e 
documentado no 
final do capítulo 4. 

Fonte: elaborado pela autora. 

Na etapa de revisão de literatura, foi utilizada a técnica de Revisão Sistemática 

de Literatura. O produto final dessa etapa é o texto do capítulo 2, sintetizando o estado da 

arte e a identificação dos principais trabalhos relacionados e as principais temáticas. 

A etapa de Inspeção da interface do RI-UFMG do RI-UFMG envolveu a criação 

de um instrumento próprio para Inspeção de Interfaces de SRIs. Para a criação 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 

identificação de critérios de avaliação. A partir do instrumento criado, foi realizada uma 

inspeção da interface do RI-UFMG objetivando identificar os recursos de interfaces 

adotados que facilitem a busca e interação dos usuários, além de identificar potenciais 

oportunidades para melhorias futuras do repositório. 

Por fim, o estudo com os usuários, como última etapa da pesquisa, avaliou a 

interação dos usuários com o RI-UFMG e sua satisfação em relação ao seu uso via 

computador e smartphone. A proposição de recomendações de melhorias de usabilidade no 

RI-UFMG se deu, portanto, a partir dos subprodutos das três etapas, descritos ao longo do 

capítulo 4. Na sequência, segue-se uma descrição de cada etapa e os respectivos 

procedimentos metodológicos adotados. 

 

3.1 Revisão Sistemática de Literatura (RSL) 

 

A primeira etapa deste trabalho compreendeu a realização de uma RSL. O 

protocolo utilizado para isso foi adaptado das recomendações 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 revisão sistemática são voltados especificamente para pesquisas 
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na área de desenvolvimento de produtos no contexto organizacional e desenvolvimento de 

software. 

Essa revisão seguiu uma adaptação das etapas sugeridas pelos autores que, em 

essência, foi composta por três fases: planejamento, execução e análise de conteúdo. A 

revisão sistemática respondeu a esta questão: de que forma as bibliotecas e repositórios 

digitais estão se adaptando ou sendo otimizados para melhorar a interação dos usuários, 

considerando também acesso via dispositivos móveis? E, também, por meio da análise de 

conteúdo, foram identificadas as principais temáticas dos estudos nesse contexto. 

A fase de planejamento contou com a definição da pergunta de pesquisa, as 

fontes de pesquisa, definição dos termos e expressões de busca e estabelecimento de 

critérios de inclusão e exclusão. As fontes consultadas nessa fase foram: BRAPCI, Portal de 

Periódicos da CAPES (pela ferramenta “busca por assunto”), ACM Digital Library, Web of 

Science, Scopus, LISTA, LISA, Google Acadêmico7, IEEE Explorer, Technology Collection e 

referências citadas nos artigos selecionados. Também foram definidas expressões de busca 

e palavras-chave que descrevessem os principais temas e conceitos da pergunta-chave. A 

tabela 1 (no Apêndice E) detalha como foram realizadas as estratégias de busca e os 

resultados de cada fonte consultada.  

Na fase de execução, foi feita a seleção dos estudos, a leitura e o fichamento 

dos textos. A seleção dos estudos contou com três filtros de leitura. O primeiro filtro foi a 

leitura de título, palavra-chave e resumo; o segundo compreendeu a leitura novamente do 

título, palavra-chave, introdução e resultados; e o terceiro foi a leitura completa. Priorizou-se 

artigos publicados em jornais, revistas e periódicos acadêmicos. O levantamento 

bibliográfico realizado compreendeu os anos de 2009 a 2019. Os principais critérios de 

inclusão dos estudos definidos na fase de planejamento foram:  

O estudo deve responder ao menos uma das perguntas: 

● Traz contribuição para o design de interface, usabilidade, experiência do 

usuário de bibliotecas digitais considerando os dispositivos móveis?  

● Ajuda a compreender melhor os requisitos dos usuários desse contexto? 

(seus comportamentos e necessidades) 

Além disso, o estudo precisou atender aos parâmetros: 

● Ter sido publicado nos últimos 10 anos a partir dos surgimentos dos 

smartphones. 

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

definição das seguintes perguntas: 

 

7 Considerando para análise os resultados das três primeiras páginas de resultados. 
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● Identifica claramente a pergunta de pesquisa?  

● Responde à pergunta levantada?  

● Identifica recomendações ou implicações claras para o contexto estudado?  

● As recomendações possuem fundamentação clara?  

● As recomendações ou implicações são específicas / aplicáveis? 

Cada questão de qualidade foi respondida com um "S" (para SIM) ou "N" (NÃO). 

Cada resposta "S" vale 1 ponto, sendo 5 a pontuação total; os estudos com pontuação 

menor que 3 foram excluídos. Além disso, os critérios gerais de exclusão definidos foram: 

● Se o estudo for muito focado em tecnologia apenas ou não adotar abordagem 

do uso da informação, usabilidade e IHC como foco; 

● Tratar de tecnologia ultrapassada ou em desuso; 

● Tratar de aplicação limitada a um contexto muito específico que não permita 

ter implicações no objetivo desta pesquisa. 

Todos os 50 estudos selecionados foram lidos por completo e fichados utilizando 

o software Evernote para o registro das informações. Para a tabulação dos dados e a 

visualização das principais informações extraídas, criou-se uma tabela no programa Excel. 

Após esse processo, na fase de análise, realizou-se uma análise de conteúdo, seguindo os 

passos propostos por Tesch (1990), citados em Creswell (2014).  A análise de conteúdo, 

nessa etapa, foi realizada com a intenção de identificar as principais temáticas dos estudos, 

do ponto de vista de seus objetivos e resultados alcançados. Um resumo dos passos 

seguidos nessa análise está apresentado no Quadro 10. 

Quadro 10: Os 7 passos da análise de conteúdo 

1.  Organização e preparação dos dados para análise (organizar a planilha) 

2 Leitura de todo o material para se ter uma noção do todo. Captação do sentido 

geral do material, fazendo anotações. 

3 Codificação, criando categorias  

4 Descrições das categorias. 

5 Definir como as descrições e categorias serão apresentadas nos resultados. 

6 Interpretação dos dados e do resultado. 

7 Revisão das categorias. 

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

As categorias de análise foram criadas tendo em mente o objetivo de análise. A 

pergunta “qual o tipo de estudo foi feito em relação a sua abordagem e objetivos?” norteou a 

criação das categorias. O primeiro passo foi a leitura do material e a captação do sentido em 
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relação ao seu objetivo e resultados alcançados. Para cada estudo, foi criada uma descrição 

com uma frase curta que captasse essa essência. Essa descrição era extraída normalmente 

do resumo ou da seção de objetivos do estudo. Em seguida, na próxima coluna, a descrição 

foi associada a uma categoria e um código (ver exemplo no Quadro 11). Esse processo foi 

feito com todos os estudos.  

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

autor, as categorias devem seguir certas qualidades como:  

• Exclusão mútua: cada elemento só pode existir em uma categoria; 

• Homogeneidade: para definir uma categoria, é preciso haver só uma 

dimensão na análise. Se existem diferentes níveis de análise, eles devem ser separados em 

diferentes categorias;  

• Pertinência: as categorias devem dizer respeito às intenções do investigador, 

aos objetivos da pesquisa, às questões norteadoras e às características da mensagem; 

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

distorções de subjetividade dos analistas;  

• Produtividade: as categorias serão produtivas se os resultados forem férteis 

em inferências, em hipóteses novas, em contribuir para a pesquisa. 

Quadro 11: Descrição e criação das categorias. 

Autor Descrição Categoria Código 

HØIVIK, 

2011 

Relatar um caso de 

desenvolvimento e implementação. 

Relato de caso REL 

GUIMARÃES 

e SOUZA, 

2016 

Refletir sobre arquitetura da 

informação em sistemas adaptados 

a dispositivos móveis 

Arquitetura da 

informação 

AI 

HEGARTY e 

WUSTEMAN, 

2011 

Relatar os resultados de estudo de 

usabilidade 

Estudo de usuários ESTUSA 

ARROYO-

VÁZQUEZ, 

2009 

Identificar oportunidades e desafios 

para bibliotecas no contexto dos 

dispositivos móveis. 

Oportunidade e 

desafios 

OPO 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

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

para cada uma. A categoria nomeada de “Usuários e usabilidade”, que reúne o maior 
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número de estudos, foi organizada em subcategorias. As subcategorias criadas diferenciam 

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

Quadro 12: Categorias e subcategorias 

Categorias e subcategorias Descrição 

1. Usuários e usabilidade Relata resultados envolvendo estudo com usuários. 

1.1 Experiência do usuário Relata resultados envolvendo estudo com usuários com foco 

no conceito de experiência do usuário. 

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 usuários com foco 

no conceito de encontrabilidade da informação. 

1.4 Aceitação e adoção de 

tecnologias (TAM) 

Relata resultados envolvendo estudo com usuários com foco 

no modelo TAM. 

1.5 Comportamento de uso Investiga comportamento de busca de informação por meio 

da técnica de questionário. 

1.6 Estudo de log Relata resultados envolvendo estudo com usuários com foco 

na técnica de estudo de log de usuários.  

1.7 Satisfação e percepção de 

uso 

Relata resultados envolvendo estudo com usuários com foco 

em satisfação e percepção de uso. 

1.8 Inspeção de usabilidade Relata os resultados de estudo de usabilidade utilizando 

métodos de inspeção de usabilidade. 

1.9 Estudo de necessidade Relata os resultados de estudo de usuários com a intenção 

de identificar necessidades dos usuários, com a busca e uso 

de informação em dispositivos móveis. 

2. Boas práticas Relata e identifica boas práticas adotadas por bibliotecas em 

usar ou adaptar conteúdos para dispositivos móveis. 

3. Oportunidades e desafios Explora oportunidades, desafios ou tendências para as 

bibliotecas no contexto dos dispositivos móveis. 

4. Implementação de soluções Relato de caso, descrição da implementação de soluções de 

bibliotecas para o contexto dos dispositivos móveis. 

5. Análise de interfaces  Relata resultado de uma análise de diversas interfaces de 

bibliotecas digitais e suas adaptações aos dispositivos 

móveis ao longo do tempo. 

6. Arquitetura da informação Reflexões teóricas e conceituais sobre arquitetura da 

informação no contexto dos dispositivos móveis. 

7. Web design responsivo Apresenta a metodologia web responsiva no contexto dos 

sites de bibliotecas. 

8. Modelo teórico Investigação teórica sobre comportamento de busca de 
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informação e uso de dispositivo móvel no contexto 

universitário. 

9. Revisão sistemática Relato dos resultados de uma revisão sistemática sobre a 

temática das bibliotecas e os dispositivos móveis. 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

A criação das categorias seguiu, portanto, uma abordagem indutiva, sendo que 

as categorias foram criadas a posteriori a partir da interpretação da essência dos objetivos 

dos estudos. As categorias finais foram revisadas tendo como parâmetro comparativo as 

categorias criadas por Vassilakari (2014), que também realizou uma revisão sistemática com 

propósito similar. A autora identifica sete temas emergentes nas pesquisas da área, que 

são: “introduzindo bibliotecas móveis”, “relatando tendências atuai”, “explorando percepções 

de usuários de serviços móveis de bibliotecas”, “apresentando serviços móveis de 

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

casos e relatórios sobre a avaliação dos serviços móveis das bibliotecas”. 

Quadro 13: Categorias temáticas  

Categorias temáticas Estudos Qtd 

Usuários e usabilidade   
Experiência do usuário ZHA, 2015 1 
Testes de Usabilidade WEI et al, 2016; HEGARTY e WUSTEMAN, 2011; 

PENDELL e BOWMAN, 2012; PU, 2015; CHANLIN 
e HUNG, 2016 

5 

Encontrabilidade FERNANDES e VECHIATO, 2017; FERNANDES 
(2018) 

2 

Aceitação e adoção de 
tecnologias (TAM) 

AL-FARESI e PATEL, 2012; AHARONY, 2013 
KHAN e QUTAB, 2016; Zha et al, 2016; YOO, 2016 

5 

Comportamento de uso MARKLAND et al, 2017; ELAHI et al, 2018; LEE, 
2015 
MENDES et al, 2017; VASSILAKAKI et al, 2016 

5 

Estudo de log HAHN, 2019 1 
Satisfação e percepção de 
uso 

ZHA et al, 2015 1 

Inspeção de usabilidade YÁÑEZ GÓMEZ et al, 2014 1 
Estudo de necessidades PATERSON e LOW, 2011 

HU e MEIER, 2011 
2 

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

9 

   
Oportunidades e desafios LIPPINCOTT, 2010; BRIDGES et al, 2010; SOUZA, 

2011 
SARAVANI, 2010; ARROYO-VÁZQUEZ, 2009; 
FORESTI e VIEIRA, 2017; CRESTANI et al, 2017; 

8 
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TSAI et al, 2010. 
   
Implementação de solução 
(relato de caso) 

JUAN, 2011; HØIVIK, 2011; ROSA e LAMAS, 2012; 
JONES et al, 2009 

4 

   
Análise de interfaces KIM, 2013 1 
Arquitetura da informação GUIMARÃES e SOUZA, 2016 1 
Web design responsivo FOX, 2012;  2 
Modelo teórico  MILLS, 2013 1 
Revisão sistemática VASSILAKARI, 2014 1 
Total  50 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 

O Quadro 13 apresenta o resultado do processo de categorização, que resultou 

nas categorias temáticas, com indicação dos autores dos estudos e a quantidade de 

trabalhos publicados. Os trabalhos selecionados também foram organizados em um mapa 

da literatura que está disponível no Apêndice A. 

O Capítulo 4 apresentará os resultados alcançados com a RSL, e discutirá as 

principais contribuições contidas nos estudos revisados. A seguir, procura-se descrever os 

procedimentos metodológicos adotados na Inspeção da interface do RI-UFMG. 

 

3.2 Inspeção da Interfaces do RI-UFMG 

 

A Inspeção da interface do RI-UFMG foi realizada visando identificar os recursos 

de interfaces adotados que facilitem a interação e a encontrabilidade de informações pelos 

usuários, além de identificar potenciais oportunidades para melhorias futuras do repositório, 

tendo em mente a experiência do usuário em dispositivos móveis. Trata-se de uma 

avaliação preditiva, pois não há envolvimento direto dos usuários no estudo. Na avaliação 

preditiva, o pesquisador aplica seus conhecimentos sobre os usuários e geralmente são 

guiados por heurísticas para prever problemas de usabilidade e criarem recomendações de 

melhorias para o sistema (NIELSEN e MACK, 1994). A necessidade de avaliar a interface 

sob a ótica da facilidade de busca levou a pesquisadora a buscar referências teóricas e 

metodológicas sobre arquitetura da informação e no conceito de encontrabilidade tratados 

por Marcondes, (2019), Fernandes e Vechiato (2017), Morville e Rosenfeld (2006), dentre 

outros. O fruto desta pesquisa levou à criação de um instrumento próprio de Inspeção da 

interface de SRIs.  

A criação desse instrumento e a realização da avaliação seguiram quatro 

subetapas: (1) fundamentação teórica para identificação de recursos de interface sob a ótica 
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da AI e da encontrabilidade; (2) criação do Instrumento de Inspeção da interface de SRIs; 

(3) e execução e análise dos resultados. Essas etapas estão tratadas a seguir. 

 

3.2.1 Fundamentação teórica para identificação dos recursos de interface 

 

Em um primeiro momento, foi realizada uma pesquisa bibliográfica sobre AI e 

encontrabilidade no contexto dos SRIs. Os textos foram lidos e foi feita uma análise dos 

seus principais conceitos e ideias. O resultado dessa análise está resumido e apresentado 

no Quadro 14. Este quadro apresenta os autores analisados e os conceitos extraídos. Os 

insumos dessa etapa, que compreendem os autores e suas principais contribuições para a 

identificação dos recursos de interface, foram abordados no capítulo 2. 

 

Quadro 14: pesquisa bibliográfica para inspeção de interfaces de SRIs 

Textos Conceitos 

Baeza-Yates e 
Ribeiro-Neto, 2011 

Componentes de um SRI; interfaces de SRI; 

Ingwersen (1996) Elementos da cognição em SRI; tipos de necessidades de 
informação. 

Sutcliffe e Ennis 
(1998) 

Comportamento de busca de informação em meio digital; 
processo cognitivo de recuperação da informação; recursos de 
facilitação às buscas (TSF - task support facilities); interfaces de 
SRI. 

Morville e Rosenfeld 
(2006) 

Arquitetura da informação; elementos de suporte à busca e 
navegação; elementos de interface de SRIs. 

Generous Interfaces 
(2019) 

Estilo de interface de SRI. 

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

Marcondes (2019) Encontrabilidade; dispositivo de auxílio à busca em SRIs. 

Fernandes e 
Vechiato (2017) 

Encontrabilidade de informação; arquitetura da Informação em 
repositório digital. 

Agner (2009) Interface web, navegação, Arquitetura da Informação e 
Ergodesign. 

Fonte: Dados da pesquisa, 2020. 

 

Após a leitura e a análise das principais ideias contidas nos textos, foi criada 

uma lista (Quadro 14) com os recursos de interface que subsidiou a criação do instrumento 

de avaliação de SRIs. Os principais parâmetros para seleção dos recursos de interface 

(incluídos no Quadro 14) foram: 
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• Foco nos recursos de interface que possibilitem interação dos usuários e 

que contribuam para uma maior encontrabilidade (MARCONDES, 2019; 

FERNANDES e VECHIATO, 2017); 

• Os recursos e elementos devem ser visíveis na interface ou percebidos 

por usuários (Ibidem); 

• Se o recurso tem a possibilidade de ser alterado na sua forma e 

representação 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 informação em 

ambientes digitais e pode dar suporte e atender a uma diversidade de necessidades de 

informação dos usuários. Os recursos identificados foram reunidos, pela finalidade, em 4 

grupos: (1) suporte à navegação; (2) suporte às demandas de informação; (3) suporte à 

avaliação de resultados; (4) e suporte à responsividade.  

Durante a etapa de levantamento dos recursos de interfaces que facilitam a 

encontrabilidade de informações em SRIs, percebeu-se uma correlação entre os recursos e 

as heurísticas de usabilidade já identificadas no Capítulo 2. Essa correlação foi utilizada 

para enriquecer a análise dos resultados. A falta ou a presença de cada um dos recursos 

pode ser analisada também sob o ponto de vista destas recomendações de usabilidade.  Os 

detalhes de todos os recursos usados na inspeção de interface, bem como sua descrição e 

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

 

Quadro 15: Lista de recursos usados no instrumento de avaliação 

Recurso Descrição Autores 
consultados 

Diretrizes de 
usabilidade 

(1) SUPORTE À NAVEGAÇÃO  

Navegação Em ambiente digital, o termo 
“navegação” refere-se à 
possibilidade interativa utilizada 
pelo usuário para acessar 
informações em um banco de 
dados.  

Maculan e Lima 
(2011). 

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

Navegação 
embutida 

"Os sistemas de navegação 
embutidos são compostos por 
vários elementos básicos ou 
subsistemas. Primeiro, temos os 
sistemas de navegação global, 
local e contextual integrados nas 
páginas do site ou nas telas dos 
aplicativos".  

Rosenfeld et al. 
(2015, p. 212). 

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

Navegação 
Global 

"um sistema de navegação global 
deve estar presente em todas as 

Rosenfeld et al., 
(2015, p. 219) 

“visibilidade do 
estado do sistema” 
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páginas do site. Geralmente, é 
implementado na forma de uma 
barra de navegação na parte 
superior de cada página. Esses 
sistemas de navegação em todo 
o site permitem acesso direto às 
principais áreas e funções, 
independentemente de onde o 
usuário viaja na hierarquia do 
site".  

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

Navegação Local "o sistema de navegação global é 
complementado por um ou mais 
sistemas de navegação local que 
permitem aos usuários explorar a 
área imediata". 

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

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

Navegação 
Contextual 

"a navegação contextual suporta 
o aprendizado associativo. Os 
usuários aprendem explorando os 
relacionamentos que você define 
entre os itens. Eles podem 
aprender sobre produtos úteis 
que desconheciam ou se 
interessar por um assunto que 
nunca haviam considerado antes. 
A navegação contextual permite 
criar uma rede de tecido 
conjuntivo que beneficia os 
usuários e a organização. Podem 
ser representados por links de 
hipertexto embutidos no texto." 

Rosenfeld et al., 
(2015, p. 223) 

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

Navegação 
suplementar 

"Os sistemas de navegação 
suplementares incluem mapas de 
site, índices e guias. Eles são 
externos à hierarquia básica de 
um site e fornecem maneiras 
complementares de encontrar 
conteúdo e concluir tarefas”. A 
caixa de entrada de busca 
também pertence à navegação 
suplementar.  

Rosenfeld et al., 
(2015, p. 228) 

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

Guias “Os guias podem assumir várias 
formas, incluindo visitas guiadas, 
tutoriais e orientações focadas 
em um público, tópico ou tarefa 
específica. Em cada caso, os 
guias complementam os meios 
existentes para navegar e 
entender o conteúdo e a 
funcionalidade do sistema. Os 
guias geralmente servem como 
ferramentas úteis para introduzir 
novos usuários no conteúdo e na 
funcionalidade de um site” 

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

“ajuda e 
documentação”. 
(Nielsen, 1994) 

Mapa do site  “Um mapa do site típico 
apresenta os primeiros níveis da 
hierarquia de informações. Ele 
fornece uma visão ampla do 

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

“visibilidade do 
estado do sistema”, 
“Flexibilidade e 
eficiência de uso” e 
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conteúdo do sistema e facilita o 
acesso aleatório a partes 
segmentadas desse conteúdo por 
meio de links gráficos ou 
baseados em texto.” 

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

Índices Semelhante ao índice do verso 
do livro encontrado em muitos 
materiais impressos, um índice 
digital apresenta palavras-chave 
ou frases em ordem alfabética, 
sem representar a hierarquia. 
Portanto, os índices funcionam 
bem para usuários que já sabem 
o nome do item que estão 
procurando.  

Rosenfeld et al., 
(2015, p. 232) 

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

Ferramenta de 
busca 

São os meios para inserir e 
revisar uma consulta de 
pesquisa, geralmente com 
recursos sobre como melhorar 
sua consulta, bem como outras 
maneiras de configurar sua 
pesquisa.  

Rosenfeld et al., 
(2015, p. 106) 

“Flexibilidade e 
eficiência de uso” e 
“controle e 
liberdade do 
usuário”. (Nielsen, 
1994) 

Tesauro ou 
vocabulário 
controlado 

O controle de vocabulário é 
fornecido em várias formas e 
tamanhos. Na sua forma mais 
vaga, consiste em qualquer 
subconjunto definido de 
linguagem natural. Na sua forma 
mais simples, um vocabulário 
controlado é uma lista de termos 
equivalentes na forma de um anel 
de sinônimo ou uma lista de 
termos preferenciais na forma de 
um arquivo de autoridade. Defina 
as relações entre os termos (por 
exemplo, mais amplo, mais 
restrito) e você terá um esquema 
de classificação. Modele 
relacionamentos associativos 
entre conceitos (por exemplo, 
consulte também, consulte 
relacionados) e você está 
trabalhando em um tesauro.  

Rosenfeld et al., 
(2015, p. 318) 

“Flexibilidade e 
eficiência de uso”, 
“prevenção de erro” 
e “controle e 
liberdade do 
usuário”. (Nielsen, 
1994) 

Taxonomia 
navegacional 

Arranjos de grupos ou categorias 
ordenados em estrutura 
hierárquica por série, 
que possibilitam classificar coisas 
- organismos vivos, produtos ou 
livros - para facilitar a sua 
identificação, estudo e 
localização. Como sistema de 
navegação pode também permitir 
ao usuário navegar pelos itens da 
estrutura por meio de links.  

Pinheiro e Ferrez, 
(2014, p. 214); 
Rosenfeld et al. 
(2015) 

“visibilidade do 
estado do sistema”, 
“Flexibilidade e 
eficiência de uso” , 
“prevenção de erro” 
e “controle e 
liberdade do 
usuário”. (Nielsen, 
1994) 

Taxonomia 
navegacional 
facetada 

"um sistema de categorias, onde 
cada categoria possui uma 
hierarquia de facetas e 
subfacetas, cuja subdivisão 

Maculan (2011). “visibilidade do 
estado do sistema”, 
“Flexibilidade e 
eficiência de uso” , 
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obedece a um mesmo critério 
pré-estabelecido, permitindo 
atribuir diferentes dimensões a 
um objeto. Esse sistema é 
organizado sob a forma de links, 
o que proporciona recurso de 
navegação e acesso, 
possibilitando que o usuário 
interaja e explore o conteúdo 
informacional do banco de dados, 
filtrando e restringindo sua busca 
em conformidade com sua 
escolha de facetas”.  

“prevenção de erro” 
e “controle e 
liberdade do 
usuário”. (Nielsen, 
1994) 

Navegação em 
metadados 

"Metadados (metacontent) são 
definidos como os dados que 
fornecem informações sobre um 
ou mais aspectos dos dados, 
como: meios de criação dos 
dados, objetivo dos dados, tempo 
e data de criação, autor, 
localização, etc. As tags de 
metadados são usadas para 
descrever documentos, páginas, 
imagens, software, arquivos de 
vídeo e áudio e outros objetos de 
conteúdo com o objetivo de 
melhorar a navegação e a 
recuperação." 

Rosenfeld et al. 
(2015, p. 317) 

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

Migalha de pão  Pistas que sugerem onde o 
usuário está em um sistema de 
informação.  

Rosenfeld et al. 
(2015, p. 109) 

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

Personalização A personalização envolve servir 
informações ao usuário com base 
em um modelo de 
comportamento, necessidades ou 
preferências desse indivíduo. Por 
outro lado, a personalização 
envolve dar ao usuário controle 
direto sobre alguma combinação 
de opções de apresentação, 
navegação e conteúdo. Em 
resumo, com a personalização 
adivinhamos o que o usuário 
deseja, e, com a personalização, 
o usuário nos diz o que deseja. 

Rosenfeld et al  
(2015, p. 240). 

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

Navegação social "também conhecida como 
categorização colaborativa, 
indexação social e 
etnoclassificação. Os usuários 
marcam objetos com uma ou 
mais palavras-chave. Essas tags 
podem ser suportadas 
informalmente em campos de 
texto ou podem ser fornecidas 

Rosenfeld et al. 
(2015, p. 147) 

“controle e 
liberdade do 
usuário”, 
“Flexibilidade e 
eficiência de uso. 
(Nielsen, 1994) 
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com campos sob medida na 
estrutura formal dos objetos de 
conteúdo. As tags são públicas e 
servem como recurso para a 
navegação social." 

Abordagem 
Generous 
interface 

O termo “interfaces generosa” 
(generous design) foi criado em 
2015. Denota uma filosofia de 
design para coleções de 
patrimônio digital que enfatiza os 
seguintes princípios: 
mostre primeiro, não pergunte 
(forneça visões gerais completas 
sem focar na pesquisa pela 
interface de busca); fornecer 
amostras e dicas (usando o 
conteúdo da coleção); mostrar 
relacionamentos (entre os 
recursos da coleção); forneça 
conteúdo principal rico usando 
múltiplas mídias e formatos 
(cumpra a promessa). 

Markus (2019) “visibilidade do 
estado do sistema”, 
“Flexibilidade e 
eficiência de uso”, 
e “controle e 
liberdade do 
usuário”. (Nielsen, 
1994) 

(2) SUPORTE ÀS DEMANDAS (3)  

Aceita linguagem 
booleana 

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

Marcondes (2019) “Flexibilidade e 
eficiência de uso”, 
e “controle e 
liberdade do 
usuário”. (Nielsen, 
1994) 

Oferece sugestão 
de pesquisa 

O sistema "tenta" adivinhar o que 
o usuário quer consultar 
baseando-se no contexto do 
usuário. O sistema sugere 
termos, categorias, conteúdos. 

Rosenfeld et al. 
(2015 p. 91) 

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

Sugestão de 
correção  

O sistema sugere correção 
gramatical ou sintática para a 
expressão buscada. 

Marcondes (2019) “prevenção de erro” 
(Nielsen, 1994) 

Sugestão por 
histórico de 
buscas 

O sistema sugere termos ou 
expressões baseando-se no 
histórico de buscas gravados no 
sistema (ou navegador) 

Marcondes (2019) “Flexibilidade e 
eficiência de uso”, 
(Nielsen, 1994) 

Palavra-chave 
com conectivos 
booleanos 

Operadores booleanos 
apresentados como recursos na 
busca avançada. 

Marcondes (2019) “Flexibilidade e 
eficiência de uso”, 
(Nielsen, 1994) 

Especificação de 
consulta (filtros e 
seletores) 

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

Marcondes (2019) “Flexibilidade e 
eficiência de uso”, 
(Nielsen, 1994) 

Consulta por voz Permite a busca pelo recurso 
áudio do dispositivo. 

Marcondes (2019) “Flexibilidade e 
eficiência de uso”, 
(Nielsen, 1994) 

(4) SUPORTE À AVALIAÇÃO DOS RESULTADOS (5)  

Número de Indica o número de resultados Marcondes (2019) “visibilidade do 
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resultados encontrados para uma 
determinada consulta (query) 

estado do sistema” 
(Nielsen, 1994) 

Mantém a 
consulta feita na 
caixa de busca 

O sistema salva o termo ou 
expressão posta na interface de 
busca, permitindo que o usuário 
saiba o que foi buscado. 

Marcondes (2019) “visibilidade do 
estado do sistema” 
(Nielsen, 1994) 

Indica a fonte da 
consulta feita 

O sistema indica a zona de 
pesquisa. Esta zona são os 
subconjuntos de conteúdo do site 
que foram indexados 
separadamente para oferecer 
suporte à pesquisas mais 
restritas (por exemplo, 
pesquisando a área de suporte 
técnico no site de um fornecedor 
de software). 

Rosenfeld et al 
(2015, P. 91) 

“visibilidade do 
estado do sistema” 
(Nielsen, 1994) 

Resumo do 
conteúdo 
recuperado (título, 
resumo etc.) 

Exibe um resumo do conteúdo 
recuperado. 

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

Indica o conteúdo 
já visto (muda cor 
do link) 

Utiliza um código de cores para 
indicar qual página foi visitada 
pelo usuário. 

Rosenfeld et al 
(2015, P. 91) 

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

Paginação dos 
resultados 

Permite que o usuário navegue 
entre os resultados da busca. 

Rosenfeld et al 
(2015, P. 91) 

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

Ordenação de 
resultados 

Permite que o usuário escolha a 
forma de ordenação do resultado 
da busca. 

Rosenfeld et al 
(2015, P. 91) 

“Flexibilidade e 
eficiência de uso”, 
“controle e 
liberdade do 
usuário”. (Nielsen, 
1994) 

Opções de 
visualizar o 
resultado 
(grid/lista/outro) 

Oferece opção de alterar a forma 
de visualizar o resultado da 
busca. 

Rosenfeld et al 
(2015, P. 91) 

“Flexibilidade e 
eficiência de uso”, 
“controle e 
liberdade do 
usuário”. (Nielsen, 
1994) 

Web métricas ou 
indicadores 
sociais 

Estatísticas de utilização do site 
ou de seu conteúdo. 

Marcondes (2019) “visibilidade do 
estado do sistema” 
(Nielsen, 1994) 

Opções para 
restringir a 
consulta 

Filtros, metadados, facetas e 
outros recursos que auxiliam o 
usuário a restringir a consulta. 

Marcondes (2019) “Flexibilidade e 
eficiência de uso”, 
“controle e 
liberdade do 
usuário”. (Nielsen, 
1994) 

Opções para 
expandir a 
consulta 

Filtros, metadados, facetas e 
outros recursos que auxiliam o 
usuário a expandir a consulta. 

Marcondes (2019) “Flexibilidade e 
eficiência de uso”, 
“controle e 
liberdade do 
usuário”. (Nielsen, 
1994) 
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Opção de 
consultas 
semelhantes 

Recursos oferecidos na interface 
com intenção de exibir resultados 
similares ao buscado pelo 
usuário. 

Marcondes (2019) “Flexibilidade e 
eficiência de uso”, 
“prevenção de 
erro”. (Nielsen, 
1994) 

Salvar consulta Possibilidade de o usuário salvar 
uma especificação de consulta 
para futura recuperação. 

Marcondes (2019) “Flexibilidade e 
eficiência de uso”, 
“controle do 
usuário” (Nielsen, 
1994) 

Exportar 
referências 

Possibilidade de o usuário 
exportar as referências dos textos 
acadêmicos recuperados para 
formatos compatíveis com 
gerenciadores de referências 
bibliográficas. 

Marcondes (2019) “Flexibilidade e 
eficiência de uso”, 
“controle do 
usuário” (Nielsen, 
1994) 

Feed RSS / 
Alertas por email 

Possibilidades do usuário receber 
alertas de novos conteúdos 
semelhantes ao consultado. 

Autora “Flexibilidade e 
eficiência de uso”, 
“controle do 
usuário” (Nielsen, 
1994) 

(6) SUPORTE À RESPONSIVIDADE DA INTERFACE (7)  

Web responsivo O web design responsivo é uma 
das abordagens para o design de 
websites que torna as páginas 
adaptadas para uma variedade 
de dispositivos e tamanhos de 
janelas ou telas. A janela de 
visualização deve corresponder à 
largura do dispositivo. 

Marcotte (2010). “Consistência e 
padronização” 
(Nielsen, 1994) 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 

3.2.2 Criação do Instrumento de Inspeção de Interfaces de SRIs 

 

A partir dos recursos de interface levantados na etapa anterior, criou-se a 

primeira versão do Instrumento de Inspeção 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 lê “Está presente”, contém espaço para responder se o sistema 

analisado possui ou não aquele recurso indicado na coluna A; 3) a coluna “C” contém 

espaço para anotações, a exemplo de descrições 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 Inspeção de Interfaces de SRIs completo está documentado no Quadro 34 

(Apêndice F). 
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3.2.3 Procedimentos para a Inspeção da Interface do RI-UFMG 

 

A Inspeção da Interface do RI-UFMG, utilizando o instrumento criado, ocorreu 

em setembro de 2019 e foi realizada por um período de duas semanas. O sistema foi 

avaliado tanto em sua versão de visualização em computador laptop quanto na visualização 

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 realização dessa análise 

seguiram os seguintes passos: 

1. Abrir o endereço eletrônico do sistema tanto no computador quanto no 

smartphone; 

2. Procurar identificar a presença do recurso na interface e preencher no 

instrumento a coluna correspondente; 

3. Comparar como o recurso se apresenta nas duas visualizações 

(computador e smartphone) e descrever as principais diferenças (se 

houver); 

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

 

O resultado dessa avaliação realizada encontra-se documentado no Capítulo 4. 

 

3.3 Estudo com usuários 

 

O estudo com usuários desenvolvido nesta dissertação teve como propósito 

avaliar a interação dos usuários realizando tarefas de busca de informações no sistema, 

utilizando computador e smartphone. Enquanto os participantes da pesquisa realizaram tais 

tarefas, foram observados e suas interações foram registradas para posterior análise do 

pesquisador. A metodologia do estudo com usuários envolveu um conjunto de técnicas, a 

saber: a observação da realização das tarefas; a técnica de “pensar alto” (Think Aloud); 

entrevista e questionários para elicitar opiniões; e percepção dos usuários sobre a sua 

própria experiência e qualidade da interação (PREECE et al., 2005; NIELSEN, 1993).  

Cunha et al. (2015) apontam que os estudos empíricos de usabilidade também 

podem ser chamados de Ensaios de Interação. Portanto, nesta dissertação, adotou-se esse 

termo para se referir ao tipo de estudo empírico 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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videoconferência. O estudo atende aos objetivos descritos no Capítulo 1:  1) avaliar a 

usabilidade do Repositório Institucional da UFMG e a satisfação dos usuários em relação ao 

uso via computador e smartphone; 2) e auxiliar na identificação de oportunidades de 

melhorias para o sistema que possam melhorar a usabilidade e experiência do usuário. A 

seguir, será relatada a metodologia utilizada no planejamento, execução e análise do estudo 

com usuários. 

 

3.3.1 Planejamento do estudo com usuários 

 

Para o planejamento do estudo com usuários, utilizou-se o framework 

D.E.C.I.D.E, recomendado por Preece et al. (2005), que seguiu, em linhas gerais, os passos 

propostos por Prates e Barbosa (2003). O framework inclui a seguinte lista de checagem 

para auxiliar o planejamento de estudos com usuários: (1) determine - determinar as metas 

do estudo; (2) explore - explorar as questões específicas; (3) choose - escolher a 

abordagem de avaliação e as técnicas; (4) identify - identificar as questões práticas; (5) 

decide - decidir como lidar com questões éticas; (6) e evaluate – avaliar e planejar a análise 

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 são os 

objetivos de alto nível da avaliação. Quem os quer e por que? Os objetivos 

orientam a avaliação, ajudando a determinar o seu escopo; 

(2) Explore - explorar as questões específicas. Para tornar os objetivos 

operacionais, é preciso articular claramente as questões a serem 

respondidas pelo estudo de avaliação. A sugestão de Preece et al. (Ibidem) é 

transformar as metas em perguntas mais específicas; 

(3) Choose - escolher a abordagem de avaliação e as técnicas. Após definição 

das metas e questões específicas, o próximo passo é a escolha dos métodos 

de avaliação e técnicas que serão utilizadas para atingir as metas; 

(4)  Identify - identificar as questões práticas. Essas questões podem influenciar 

no planejamento da avaliação. Por isso, é preciso conhecê-las de antemão. 

Questões práticas que podem ser consideradas incluem o acesso aos 

participantes, às instalações e aos equipamentos adequados, ao cronograma 

e orçamento, entre outras; 

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

os procedimentos necessários para garantir a ética da pesquisa, tais como 
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aprovação em conselho de ética, definição de princípios, como lidar com 

confidencialidade e proteção aos usuários; 

(6) Evaluate – avaliar e planejar a análise dos resultados. Por fim, definidas as 

etapas anteriores, deve-se antecipar como serão avaliados os dados, quais 

serão as abordagens e técnicas de análise, bem como a definição de como 

serão 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 usuários que foi realizado. 

 

Quadro 16: Planejamento do estudo com usuários 

Etapa Detalhamento 

1 Determine –
Determinar as metas. 

Qual o objetivo de alto nível desse estudo? Avaliar a 
interação do usuário com o sistema e sua satisfação em 
relação ao uso via computador e smartphone.  

2 Explore – 
Explorar as questões 
específicas. 

As questões específicas são: 

 
1) Quais são os principais problemas de interação que podem 

ocorrer na interação do usuário com este sistema nos dois 
tipos de dispositivos? 

2) Como os usuários avaliam a sua satisfação após usarem o 
sistema nos dois dispositivos? 

3) Há uma maior dificuldade de busca ou na interação via 
smartphone em comparação ao computador? A interface 
para uso em dispositivo móvel precisa ser melhorada ou 
adaptada? Se sim, onde ocorrem os problemas? 

 

3 Choose - Escolher 
a abordagem de 
avaliação e as 
técnicas  

A abordagem de avaliação será o ensaio de interação, 
realizado de forma remota usando ferramenta de 
videoconferência8.  

3.1 Técnicas As técnicas utilizadas serão: observação remota juntamente 
com a técnica de “pensar alto” (Think-aloud), entrevista e 
questionário de satisfação. 

4 Identify - Identificar 
questões prática. 

 

 
8 O estudo com usuários coincidiu com o período 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 Seleção e perfil 
de usuários 

A seleção prevê recrutamento de 8 a 12 usuários (segundo 
sugestão de Dumas e Redish, 1999). A amostra será 
selecionada por conveniência ou acessibilidade. O perfil 
pretendido de usuários deve seguir os critérios mínimos: 
 

● Alunos de graduação e pós-graduação da UFMG; 
● Possui acesso à computador, smartphone e internet; 
● Possuir acesso ao aplicativo Skype ou Google Meet; 
● Variar, na seleção, a área de formação; 
● Sem distinção de faixa etária. 

 

4.2 Critérios de 
avaliação 

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

● Facilidade de uso percebida;  
● Percepção de utilidade;  
● Satisfação subjetiva;  

 

4.3 Equipamento e 
ambiente 

O estudo acontecerá de forma virtual, utilizando ferramentas 
de videoconferência e gravação da tela. Os equipamentos 
previstos para a realização do estudo são: 
 

● Computador laptop ou desktop com software de 
gravação de tela já instalado (QuickTime); 

● Smartphone pessoal do usuário e carregador; 
● Acesso à Internet Wi-fi; 
● Roteiros; 
● Questionário online pós avaliação; 
● Acesso ao Skype ou Google Meet; 
● Caderno de anotações. 

 

4.4 Tempo Cada sessão de avaliação não deve durar mais que 1 hora.  

5 Questões éticas O estudo segue as resuluções brasileiras do CONEP que 
versam sobre pesquisa com seres humanos (nº466/2012 e 
510/2016). 
 

● Informar aos participantes a visão geral do estudo, bem 
como seus objetivos, tempo total e qualquer detalhe; 

● Informar que os dados coletados são confidenciais e o 
anonimato será garantido; 

● Comunicar aos usuários que eles são livres para deixar 
a avaliação quando quiserem; 

● Evitar incluir citações ou descrições que revelem a 
identidade dos participantes; 

● Solicitiar permissão aos usuários com antecedência 
para citá-los caso necessário;  

● Elaboração de termo de consentimento e anuência da 
instituição do estudo de caso. 
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6. Evaluate – Avaliar 
e planejar a análise 
dos resultados 

A análise dos resultados prevê a realização de: 
 

● Análise qualitativa de conteúdo das falas e da 
observação da interação dos participantes; 

 
São esperados os seguintes resultados: 
 

● Identificação dos principais possíveis problemas de 
interação e usabilidade que podem afetar a experiência 
do usuário; 

● Avaliação da satisfação dos usuários ao comparar sua 
experiência nos dois dispositivos; 

● Recomendações de melhorias na interface do sistema 
analisado. 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 
 

O planejamento do estudo com usuários foi submetido à avaliação do CEP-

UFMG e obteve aprovação em 26 de maio de 20209.  

 

3.3.2 Execução do estudo com usuários para realização do ensaio de interação 

 

O estudo empírico com usuários foi planejado para a realização do ensaio de 

interação. Devido ao isolamento social imposto pela pandemia da COVID 19, o estudo foi 

realizado no período de outubro a novembro de 2020, de maneira virtual, utilizando 

ferramentas de videoconferência. Os usuários acessaram o Repositório da UFMG no próprio 

computador e smartphone. O motivo da escolha dos dois dispositivos de acesso se deu em 

função da necessidade anteriormente apontada na fundamentação teórica deste trabalho. 

Autores como Nielsen (2011), Budiu (2015) e Fernandes (2018) defendem que a 

experiência do usuário e a usabilidade precisam ser positivas, independentemente do tipo 

de dispositivo que o usuário esteja usando. E que, portanto, as avaliações de usabilidade 

devem prever essa variedade de dispositivos. Devido às limitações de tempo e escopo 

deste trabalho, optou-se por escolher os dois dispositivos que estão entre os mais utilizados 

no Brasil para acesso à Internet: smartphones e computadores, conforme recomendado por 

Semrush (2017).  

Para realização do estudo de forma remota, foram utilizados aplicativos de 

videoconferência, com funcionalidade de compartilhamento de tela: o Skype e Google Meet. 

Para a realização deste estudo, o participante foi convidado a compartilhar sua tela de 

 
9 Conforme CAAE nº 30075820.8.0000.5149. 
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Quadro 16: Etapas de execução, instrumentos técnicos 

 Etapas da execução Instrumentos, ferramentas e técnicas 

1 Chamada de videoconferência Skype e Google Meet 

2 Recepção do participante Roteiro  

3 Compartilhamento de termo de 
consentimento 

Termo de consentimento 

4 Compartilhamento de telas Funcionalidade do Skype e Google Meet 

5  Início da gravação Quick Time 

6  Realização das tarefas Roteiro com tarefas, protocolo do “pensar alto” 
(Think Aloud) 

7 Compartilhamento do 
questionário online 

Link do Google Formulários  

8 Encerramento da chamada N/A 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 

Para garantir que todos os participantes do estudo recebessem a mesma 

informação, foi desenvolvido um roteiro com todas as informações e orientações para guiar 

o ensaio de interação (Apêndice B). Cada participante foi cumprimentado e recebido pela 

pesquisadora, que leu o roteiro em voz alta. Seguindo orientações de Preece et al. (2005) e 

Prates et al. (2003), o roteiro criado para este estudo contém cinco partes: 

1. Parte 1: saudação para receber o participante (Quadro 32, Apêndice B); 

2. Parte 2: termo de consentimento (Quadro 33, Apêndice B); 

3. Parte 3: explicação sobre como será o estudo (Quadro 34, Apêndice B); 

4. Parte 4: apresentação das tarefas para o ensaio de interação (Quadro 

35 e Quadro 36, Apêndice B); 

5. Parte 5: finalização e entrevista final (Quadro 37, Apêndice B). 

No contexto de realização do estudo, o termo de consentimento foi adaptado 

para ser enviado online para o participante. Utilizou-se a ferramenta do Google Formulário 

para criação e compartilhamento do termo com o participante. Por meio do link criado, o 

participante pôde ler e assinalar em caso de concordância. 

Para realização do estudo de forma remota, foram utilizados os aplicativos de 

videoconferência (o Skype e o Google Meet), com funcionalidade de compartilhamento de 

tela. O uso desses aplicativos se deu em função de o participante ter ou não acesso ou uma 

conta nos mesmos. Houve uma preferência por usar o aplicativo que o participante tinha 

maior familiaridade. A execução do estudo não foi influenciada pela escolha de um ou outro 

aplicativo, já que os dois possuem a mesma funcionalidade de compartilhamento de tela.  
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A interação do usuário com a tela do computador e o áudio com sua fala foram 

registrados com o uso do software Quick Time instalado no computador da pesquisadora. 

Juntamente com a observação, foi utilizada também a técnica do “pensar alto” (Think aloud). 

Com essa técnica, o pesquisador pede que o usuário verbalize o que está pensando e 

tentando fazer. Dessa forma, seus processos de raciocínio e emoção durante a realização 

das tarefas podem ser exteriorizados. As orientações dessa técnica foram incluídas no 

roteiro (Apêndice B). 

Na época de realização do estudo, a funcionalidade de compartilhamento de tela 

no smartphone não estava funcionando adequadamente durante o teste piloto realizado. Por 

esse motivo, e para evitar que o tempo total de duração do teste se estendesse, optou-se 

por gravar somente a interação da tela no computador e áudio. Para avaliar a interação do 

usuário durante interação no smartphone, a pesquisadora valeu-se da verbalização do 

participante durante o ensaio. 

Além da gravação da tela e do áudio de todos os participantes, a pesquisadora 

também realizou anotações durante a realização das tarefas. As anotações consistem em 

observações sobre o percurso percorrido pelo usuário ao realizar a tarefa, os recursos que 

eles utilizaram, o caminho navegado no sistema e também dúvidas e ou momentos de 

dificuldade percebidos ou verbalizados pelos participantes.  

Foram elaboradas 8 tarefas para realização do ensaio de interação: sendo 5 

tarefas para o usuário realizar acessando pelo computador, e 3 para acessar via 

smartphone. Para o desenvolvimento das tarefas realizadas pelos usuários no ensaio de 

interação, as seguintes sugestões - colocados por Bohmerwald (2005) - foram seguidas: 

• O ensaio de interação não deve ser muito longo, para não se tornar 

cansativo. As sessões tiveram, portanto, duração de, em média, uma hora;  

• As tarefas devem ser próximas à realidade do dia-a-dia do usuário. As 

tarefas foram escritas de forma a serem contextualizadas com cenários de 

uso, de modo que o usuário compreendesse o problema e não fosse uma 

simples ordem “faça isso”;  

• As tarefas não devem possibilitar um número grande de respostas 

consideradas corretas, pois isso torna a análise dos resultados mais 

complexa e, consequentemente, dificulta a identificação dos principais 

problemas de usabilidade; 

• A própria desenvolvedora do ensaio deve realizar antes de aplicá-lo para 

verificar eventuais falhas. Depois, deve haver um teste piloto com um usuário 

para que ele avalie se as tarefas e verifique se estão compreensíveis e 
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apropriadas. Eventuais problemas devem ser corrigidos antes da aplicação 

com demais usuários participantes. 

 

Um dos principais objetivos da realização desse tipo de estudo é a avaliação da 

interação dos usuários no processo de busca de informação no repositório institucional da 

UFMG. Por isso, as tarefas do ensaio de interação foram desenvolvidas de forma que o 

usuário pudesse utilizar recursos específicos da interface. Por exemplo, era importante que 

as tarefas contemplassem as formas de busca por palavra-chave, mas também a utilização 

de filtros, navegação por facetas e outros tipos de navegação e busca disponíveis na 

interface. Além disso, com vistas a atender ao objetivo do estudo com usuários, as tarefas 

foram organizadas para possibilitar a sua realização em dois dispositivos, isto é, uma parte 

usando o computador e a outra parte usando o smartphone. Dessa forma, eles puderam 

avaliar e comparar a sua própria experiência de busca nos dois dispositivos.  O Quadro 17 

detalha as tarefas do ensaio de interação e relaciona cada tarefa com seu objetivo principal, 

os principais recursos envolvidos na tarefa e o dispositivo de acesso que o participante deve 

utilizar para realizá-la. 

Quadro 17: Tarefas do ensaio de interação 

Tarefas Objetivo 
principal 

Principais recursos 
envolvidos 

Dispositivo de 
acesso 

“A aluna Raquel Miranda 
Vilela tem sua dissertação 
publicada na Biblioteca 
Digital?” 

Busca por 
autor 

Caixa de busca livre, 
Busca por autor. 

Computador 

“Qual é o(a) orientador(a) 
da autora Sandra Maria 
Silva Ribeiro?”  

Busca por 
orientador 

Caixa de busca livre, 
Busca por autor, Busca 
por orientador. 

Computador 

“Quantas teses e 
dissertações foram 
orientadas pela Prof.a Célia 
da Consolação Dias?” 

Busca por 
orientador 

Caixa de busca livre, 
Busca por orientador, 
Busca por facetas. 

Computador 

“Baixe uma dissertação 
(faça o download) sobre 
“dependência do 
smartphone”. 

Busca por 
assunto. 

Caixa de busca livre, 
Busca por facetas, 
Busca por assunto, 
Download. 

Computador 

“Qual assunto você gosta 
de estudar? Faça uma 
busca sobre este tema. 
Escreva o título de um 
trabalho de dissertação que 
esteja relacionada à sua 
área de formação e que 

Busca livre 
por assuntos 
e 
publicações. 

Caixa de busca livre, 
Busca por facetas, 
Busca por assunto, uso 
dos filtros, navegação 
entre os resultados, 
página de detalhes da 

Computador 
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chame sua atenção”. publicação. 

“O seu orientador 
mencionou que a aluna 
Graciane Silva Bruzinga 
possui um trabalho sobre 
indexação automática que 
pode auxiliar no seu 
trabalho. Qual o título da 
dissertação de Graciane?” 

Busca por 
autor, Busca 
por assunto. 

Caixa de busca livre, 
Busca por autor, Busca 
por facetas. 

Smartphone 

“Qual foi o trabalho mais 
antigo publicado sobre o 
tema “gestão do 
conhecimento”, do período 
da década de 1960?” 

Busca por 
publicações 
de um 
assunto e 
período 
específicos. 

Caixa de busca livre, 
Busca por facetas, Uso 
dos filtros. 

Smartphone 

“Qual assunto você se 
interessa ultimamente 
dentro da sua área de 
estudos? Realize esta 
pesquisa no repositório da 
forma como preferir. Dentro 
os resultados, quais 
publicações chamaram 
mais sua atenção?” 

Busca livre. Caixa de busca livre, 
Busca por facetas, Uso 
dos filtros, navegação 
entre resultados, Página 
de resultados, Página de 
Detalhes. 

Smartphone 

Fonte: Dados de pesquisa (2021) 

 

Para evitar que a ordem das tarefas influenciasse na avaliação final ou no 

processo de aprendizagem dos usuários durante a interação, tomou-se o cuidado de 

inverter a ordem das tarefas entre os usuários. Sendo que metade dos participantes realizou 

as tarefas relativas ao computador, e a outra metade começou pelas tarefas para usar no 

smartphone. Todas as tarefas criadas para o ensaio de interação podem ser conferidas no 

Apêndice B (Quadro 32). 

Na sequência ao ensaio de interação, foi realizada uma entrevista final com 

todos os participantes do estudo (conforme roteiro criado e documentado no Apêndice B). O 

objetivo foi complementar a compreensão sobre a percepção dos usuários sobre sua própria 

experiência de interação. Por esse motivo, elas foram realizadas ao final do ensaio. Foram 

quatro perguntas que se referiram à experiência de utilização do site. 

Assim que cada participante finalizou a execução das tarefas de busca, ele foi 

orientado a preencher um questionário de satisfação que foi disponibilizado online (Apêndice 

C). Adaptando as questões da metodologia de avaliação de usabilidade de bibliotecas 

digitais sugerida por Bohmerwald (2005), o questionário contém as seguintes questões: 

1. Questões sobre o contexto e o perfil do usuário; 

2. Questões sobre a experiência do indivíduo com tecnologias digitais; 
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3. Questões sobre percepção e satisfação subjetiva quanto à experiência de 

utilização; 

4. Questões comparando a experiência nos dois dispositivos. 

A elaboração do questionário seguiu as recomendações dadas por Preece et al. 

(2005) e Cunha et al. (2015), que, de forma geral, podem ser resumidas em: 

• Fazer perguntas claras e objetivas; 

• Preferir questões fechadas e oferecer várias possibilidades de resposta; 

• Considerar incluir uma opção “não tenho opinião” para questões 

relacionadas à opinião; 

• Perguntas gerais devem vir antes de perguntas específicas; 

• Utilizar escalas adequadas; 

• Certifiicar-se de que a ordem das escalas é consistente e ter cuidado com o 

uso de negativos. Por exemplo, em uma escala de 1 a 5, é mais intuitivo 

indicar “1” para baixa concordância e “5” para alta concordância e não o 

contrário; 

• Oferecer instruções claras de como completar o questionário; 

• Manter o questionário curto e compacto. 

 

Quanto ao formato, além de questões fechadas de caixa de seleção e múltipla 

escolha, o questionário de satisfação usou a escala de Likert (1932), que é comumente 

usada em estudos de usabilidade. É utilizada para fazer com que as pessoas elaborem e 

expressem julgamentos sobre as coisas (PREECE et al., 2005; NIELSEN, 1993). Por esse 

motivo, ela é utilizada neste estudo com a intenção de avaliar o julgamento dos usuários 

sobre facilidade de uso, e utilidade e satisfação em relação aos principais recursos da 

interface e do site estudado. As escalas de Likert consistem em identificar um conjunto de 

afirmações que representem um conjunto de opiniões possíveis. 

Cunha et al. complementam que a escala de Likert é uma escala de atitudes, 

sendo a atitude uma “disposição mental em função de uma ação potencial” (2015, p. 200).  

Enquanto as ações podem ser observadas, as atitudes só podem ser inferidas. As questões 

que utilizam escalas Likert, neste estudo, seguiram recomendações propostas por Preece et 

al. (2005). Segundo Cunha et al., a escala de Likert é útil “[...] porque não só fornece uma 

resposta para a pergunta, mas também mostra o grau de concordância ou discordância” 
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(2015, p. 200) em relação ao que é questionado. O questionário10 criado para este estudo 

pode ser visualizado no Apêndice C ao final deste trabalho.  

 

3.3.3 Análise do estudo com usuários 

 

Após a execução da etapa de coleta de dados, seguiu-se com a etapa de análise 

dos dados. Foi realizada análise qualitativa de conteúdo das falas e da observação da 

interação dos participantes durante o ensaio de interação, análise da entrevista final, bem 

como análises dos dados do questionário. A análise foi realizada tendo em mente atender 

aos objetivos planejados, a saber: 1) identificar os possíveis problemas de interação e 

usabilidade que podem afetar a experiência do usuário; 2) avaliar a satisfação dos usuários 

ao comparar sua experiência nos dois dispositivos; 3) e recomendar oportunidades de 

melhorias na interface do sistema analisado. Tendo isso em mente, a etapa de análise 

seguiu os seguintes passos detalhados a seguir: 

 

1. Anotações e tabulação. A pesquisadora reviu os registros em vídeo de 

cada um dos participantes e as anotações feitas durante os ensaios, e 

registrou em uma tabela as informações sobre o perfil do participante, os 

principais passos para realização das tarefas, as estratégias de busca 

utilizadas e as respostas à entrevista final. O resultado desta tabulação e 

registros podem ser visualizados no Capítulo 4; 

 

2. Identificação de problemas de interação e usabilidade. Em seguida, a 

partir da leitura e análise do conteúdo registrado no passo 1, foram 

identificados os problemas de usabilidade. Essa análise foi feita por 

tarefa. Ou seja, para cada tarefa realizada, analisou-se como ocorreu a 

interação de todos os participantes. Além disso, observou-se se a tarefa 

foi ou não concluída, se houve algum impedimento, falha, dificuldade e 

também o que foi verbalizado pelo usuário durante o ensaio e a 

entrevista final. Entendeu-se que nessa etapa os problemas de 

usabilidade são condições que podem tanto impedir, atrapalhar ou 

atrasar a realização da tarefa pelos usuários. Nesse sentido, os 

problemas encontrados na análise de cada tarefa foram discutidos ao 

longo do Capítulo 4; 

 

10 O questionário também está disponível online no endereço: 
https://forms.gle/q5G89Xn8QcTuSsqW9 
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3. Análise das entrevistas. A análise das respostas à entrevista, que foi 

realizada ao final do ensaio de interação, foi realizada em conjunto com a 

análise das tarefas e ajudou a melhor compreender os aspectos de 

usabilidade identificados nos ensaios de interação; 

 

4. Análise do questionário. Em seguida, foi feita uma organização dos 

dados do questionário online que foi disponibilizado ao usuário no final do 

ensaio. Os gráficos com os dados de cada questão foram gerados pela 

ferramenta do Google Formulários. Os gráficos, bem como a análise dos 

resultados do questionário, também se encontram documentados no 

Capítulo 4; 

 

5. Recomendações de melhorias. A partir da análise dos problemas 

encontrados no estudo, realizou-se a criação de recomendações de 

melhorias, que foram elaboradas a partir da consulta ao referencial 

teórico documentado na seção 2.7 do Capítulo 2. Todas as 

recomendações foram compiladas no Quadro 28, ao final do Capítulo 4; 

 

6. Apresentação dos resultados. Por fim, os resultados das análises 

foram transformados em textos descritivos, quadros de resumos e 

gráficos apresentados no Capítulo 4;  

 

Por fim, além da análise dos resultados alcançados em cada etapa do percurso 

metodológico, elaborou-se um quadro-resumo contendo a identificação de todos os 

problemas de usabilidade encontrados em todo o estudo. Esse quadro reúne o resultado 

tanto da Inspeção de Interfaces do RI-UFMG quanto do Ensaio de Interação. Cada 

problema identificado foi classificado quanto à gravidade (severidade), usando para isso a 

escala e análise propostas por Nielsen (1993). Para o autor, cada problema deve ser 

avaliado quanto à sua gravidade, com uma combinação dos fatores: 

• Frequência com que o problema ocorre: é um problema comum ou raro? 

• Imapcto do problema: será fácil ou difícil para os usuários superarem o 

problema? 

• Persistência do problema: é um problema que ocorre apenas uma vez e 

que os usuários conseguem superar facilmente, ou os usuários serão 

incomodados pelo mesmo problema repetidas vezes? 
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A gravidade de cada problema foi definida a partir da avaliação da pesquisadora, 

usando a seguinte escala (adaptada de Nielsen, 1993): 

• 1 – Problema cosmético: não precisa ser consertado, a menos que haja 

tempo extra no projeto; 

• 2– Problema pequeno: o conserto deste problema é desejável, mas deve 

receber baixa severidade; 

• 3 – Problema grave: importante de ser consertado. Deve receber alta 

prioridade; 

• 4 – Catastrófico: é imperativo consertar este problema antes do lançamento 

de novas versões do sistema. 

Essa análise final dos problemas encontrados, a classificação da gravidade e as 

recomendações de melhoria podem ser conferidos no Quadro 28, ao final do Capítulo 4. 
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4 Resultados  

 

Neste capítulo, serão apresentados os resultados das três etapas da pesquisa, 

conforme detalhadas no Capítulo 3: 1) revisão sistemática de literatura; 2) a inspeção da 

interface do RI-UFMG; 3) e o estudo com usuários. Cada uma das etapas atendeu a um 

objetivo específico desta pesquisa. A etapa 1 contribuiu com a idenficação do estado da arte 

e, com recomendações gerais e específicas de usabilidade para projetos de bibliotecas e 

repositórios digitais. A etapa 2 auxiliou na identificação de recursos de interfaces adotados 

pelo RI-UFMG que facilitem a busca e interação dos usuários e oportunidades para 

melhorias futuras. A etapa 3, por fim, resultou na avaliação do repositório institucional UFMG 

pelos usuários. 

 

4.1 A Revisão Sistemática de Literatura 

 

Esta seção do capítulo apresenta o estado da arte, resultado da Revisão 

Sistemática de Literatura (RSL) realizada. Discute os principais estudos sobre bibliotecas 

digitais encontrados, as principais temáticas e as oportunidades identificadas.  

A partir da RSL, percebe-se que os estudos sobre as bibliotecas digitais tiveram 

um maior impulso a partir da década de 1980, e, historicamente, as bibliotecas estão entre 

as primeiras instituições a implementarem tecnologias para facilitar o armazenamento, 

preservação, organização e acesso às suas coleções. O assunto conta com ampla literatura, 

tanto nacional quanto internacional.  A revisão de literatura para este trabalho foi feita com 

um recorte e procurou investigar especialmente de que forma as bibliotecas e repositórios 

digitais estão se adaptando ou sendo otimizadas para melhorar a interação dos usuários 

considerando acesso via dispositivos móveis. O protocolo utilizado, bem como o 

detalhamento do procedimento metodológico, foram explicados no Capítulo 3. 

Usando a estratégia de pesquisa relatada no Capítulo 3, foram contabilizados 

629 resultados no total. Inicialmente, aplicando o primeiro filtro (leitura de título, palavra-

chave e resumo), retirando os estudos repetidos, foram selecionadas 63 publicações. Após 

o segundo e terceiros filtros (leitura completa), foram selecionados 50 estudos para a 

revisão. O período pesquisado compreendeu os anos de 2009 a 2019, sendo uma maior 

quantidade de estudos selecionados dos anos de 2016 e 2017. Quanto à origem dos 

autores dos estudos selecionados, foram mapeados 16 países, sendo EUA, Espanha, China 

e Brasil os países com maior número de estudos selecionados. 
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A partir da técnica de análise de conteúdo descrita no Capítulo 3, foram 

identificadas as principais temáticas do ponto de vista dos objetivos dos estudos. A 

distribuição dos temas está ilustrada no Gráfico 1. Percebe-se que a maioria dos estudos se 

concentra nas seguintes temáticas: usuários e usabilidade; compartilhamento de boas 

práticas; exploração de oportunidades e desafios; e relatos de caso de implementação das 

soluções. Os demais temas que surgiram pontualmente tratam sobre Arquitetura da 

Informação no contexto móvel, web design responsivo, revisão sistemática e estudo sobre 

modelo teórico sobre comportamento de busca em dispositivos móveis. A seguir, serão 

apresentados os principais trabalhos organizados por temática.  

Gráfico 1: Distribuição das temáticas dos estudos revisados 

 
Fonte: dados da RSL 
 

 

Observou-se que a temática estudos de usuário e usabilidade,  envolvendo 

procedimentos metodológicos variados, é recorrente nas pesquisas. Todos os estudos 

identificados apontam a necessidade de investigar a experiência do usuário em projetos de 

desenvolvimento de sistemas de bibliotecas, no contexto digital, adaptados para dispositivo 

móvel (HEGARTY e WUSTEMAN, 2011; PENDELL e BOWMAN, 2012; ZHA, 2015; PU, 

2015; FERNANDES e VECHIATO, 2017; FERNANDES ,2018; CHANLIN e HUNG, 2016; 

YÁÑEZ GÓMEZ et al., 2014; WEI et al., 2016). O método mais comum utilizado é o teste de 

usabilidade, utilizando uma combinação de técnicas, como questionários de perfil de uso, o 

ensaio de interação realizando o protocolo think aloud (ou “pensando em voz alta”) e 

questionário de satisfação (WEI et al., 2016; HEGARTY e WUSTEMAN, 2011; PENDELL e 

BOWMAN, 2012; PU, 2015; CHANLIN e HUNG, 2016).  
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A respeito das temáticas encontradas nessa revisão sistemática de literatura, 

observou-se uma semelhança nas categorias encontradas por Vassilakari (2014) em sua 

revisão. A autora identificou sete temas emergentes nas pesquisas da área, que são: 

'introduzindo bibliotecas móveis'; 'relatando tendências atuais'; 'explorando percepções de 

usuários de serviços móveis de bibliotecas'; 'apresentando serviços móveis de bibliotecas'; 

'apresentando uso de tecnologia móvel em bibliotecas'; e 'relatando estudos de casos e 

relatórios sobre a avaliação dos serviços móveis das bibliotecas. Segundo a autora, é 

evidente que a pesquisa em bibliotecas adaptadas para dispositivos móveis é muito recente, 

e se concentra principalmente no aumento da conscientização da profissão de 

Biblioteconomia e Ciência da Informação para o fornecimento de serviços de informações 

móveis. 

Por fim, essa revisão procurou responder a seguinte questão: de que forma as 

bibliotecas e repositórios digitais estão se adaptando ou sendo otimizadas para melhorar a 

interação dos usuários, considerando também acesso via dispositivo móvel? Percebeu-se 

que as iniciativas se concentram em três abordagens principais. A primeira trata das 

adaptações da interface, por meio de abordagens como o web design responsivo ou o 

desenvolvimento de versões próprias para dispositivos móveis. A segunda, refere-se à 

oferta de serviços que melhor atendam usuários de dispositivos móveis e seu contexto de 

mobilidade, como os serviços de referência 24 horas por dia, usando aplicativos de chats, 

adaptações dos catálogos online e outros. Por fim, a terceira abordagem encontrada é a 

exploração de recursos tecnológicos próprios dos dispositivos móveis para as bibliotecas 

digitais. Exemplos dessa abordagem são o uso de QRCode para acesso à conteúdos, uso 

de geolocalização, integração com redes sociais, envio de notificações, recursos de busca 

usando comandos de voz, entre outros. 

Além destes, encontrou-se também trabalhos brasileiros que procuraram estudar 

a interação em bibliotecas e repositórios digitais de teses e dissertações, como os trabalhos 

de Morais (2014), Oliveira (2009), Lima (2013), Pereira (2011) e Böhmewald (2013), sob a 

ótica da usabilidade e da interface. No entanto, observou-se que nenhum desses trabalhos 

contempla o uso e a interação via múltiplos dispositivos. Os trabalhos limitam-se a avaliar ou 

analisar as interfaces a partir do computador desktop, ignorando a experiência do usuário 

nos demais dispositivos.  

O resultado da RSL realizada nesta dissertação contribuiu, portanto, para 

mapear o estado da arte do tema investigado, bem como na identificação de oportunidades 

de pesquisa. Reforçou a necessidade da realização de estudos que investiguem a interação 

dos usuários na busca de informações em bibliotecas e repositórios digitais, contemplando o 

uso de dispositivos móveis. 
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A seguir, apresentaremos os resultados da inspeção de interfaces do RI-UFMG. 

 

4.2 Inspeção da interface do RI-UFMG 

 

A inspeção de interfaces do RI-UFMG foi realizada tendo em vista a identificação 

de recursos de interfaces adotados por este repositório que facilitem a interação e a 

encontrabilidade de informações pelos usuários, além de identificar potenciais 

oportunidades para melhorias futuras. A inspeção foi realizada utilizando o instrumento de 

Inspeção de interfaces do SRIs criado pela autora para esse fim.  

A criação desse instrumento e a realização da avaliação seguiram quatro 

subetapas que foram detalhadas no Capítulo 3, a saber: (1) fundamentação teórica para 

identificação de recursos de interface sob a ótica da AI e da encontrabilidade; (2) criação do 

Instrumento de Inspeção de Interfaces de SRIs; (3) e execução e análise dos resultados. A 

seguir, serão apresentados os resultados obtidos na subetapa 3. 

O Quadro 17 apresenta um resumo dos resultados alcançados com a aplicação 

do instrumento de avaliação criado. Na primeira coluna, são listados os recursos de 

interfaces avaliados. Nas colunas subsequentes, o “S” representa “sim, o recurso de 

interface está presente”; “N” representa “não, o recurso não está presente”; e “P” para 

“parcial, esse recurso apresenta-se parcialmente ou incompleto”. Para cada recurso de 

interface avaliado, a autora assinalou na coluna correspondente se o recurso está ou não 

presente no sistema.  
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Quadro 18: Resultados da inspeção de interfaces  

RECURSOS DE INTERFACE S P N 

Navegação embutida    

Global x   

Local x   

Contextual x   

Navegação suplementar    

Guias   x 

Mapa do site   x 

índices x   

Busca x   

Tesauro / Vocabulário controlado  x  

Taxonomia navegacional facetada x   

Navegação em metadados  x  

Migalha de pão   x 

Personalização   x 

Navegação social   x 

Abordagem generous interface   x 

Suporte às demandas    

Linguagem booleana  x   

Sugestões de pesquisa   x 

Sugestões de correção gramatical   x 

Sugestão por histórico de busca x   

Conectivos booleanos na busca avançada.   x 

Filtros e seletores x   
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Consulta por voz   x 

Suporte à avaliação dos resultados    

Número de resultados recuperados x   

Manter a consulta feita  x   

Indicar a fonte de consulta feita   x 

Resumo do conteúdo recuperado x   

Indicar o conteúdo já visualizado   x 

Paginação dos resultados x   

Ordenação de resultados x   

Opções alternativas para visualizar os resultados    x 

Web métricas   x 

Suporte à revisão da consulta    

Opções para restringir a consulta x   

Opções para expandir a consulta x   

Opção de consultas semelhantes   x 

Reaproveitamento da consulta    

Salvar consulta   x 

Exportar referências   x 

Compartilhar (email etc.) x   

Feed RSS / Alertas por email x   

Web design responsivo x   

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 

O primeiro aspecto analisado são as inconsistências nos recursos de 

navegação. A partir da análise do Quadro 18, é possível perceber que os recursos de 
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navegação embutida, compreendida pela navegação global, local e contextual, estão 

presentes no sistema.  

Segundo Rosenfeld et al., "um sistema de navegação global deve estar presente 

em todas as páginas do site. [...] permitem acesso direto às principais áreas e funções, 

independentemente de onde o usuário viaja na hierarquia do site" (2015, p. 219). Na análise 

comparativa, quando se comparou como o recurso se apresenta na visualização em 

computador e no smartphone, notou-se uma inconsistência na navegação global que pode 

prejudicar a interação e a busca de informações. Na visualização do computador, a 

navegação global encontra-se no topo, porém há opções de navegação global que 

aparecem apenas na página inicial. Não é possível acessá-las após navegar entre 

conteúdos internos. No smartphone, o sistema reduz os elementos visuais de interface para 

se adequar na tela reduzida, porém alguns elementos de navegação aparecem cortados. 

Dada a sua finalidade, o sistema de navegação pode contribuir para que os 

usuários se mantenham informados sobre como o sistema é estruturado e organizado, 

facilitando assim suas ações no sistema (FERNANDES e VECHIATO, 2017). Analisado por 

esse aspecto, a presença de bons sistemas de navegação em um sistema dialoga com as 

heurísticas de Nielsen (1994): “visibilidade e status do sistema” e “controle e liberdade do 

usuário”, que recomendam que os sistemas devem manter os usuários informados sobre o 

que acontece e fornecer alternativas, saídas e possibilidades de ir e vir. Percebe-se, 

portanto, a importância da presença consistente desse recurso na interface e nos sistemas 

de SRIs, podendo ser classificado como muito importante ou até indispensáveis. 

Recursos de navegação suplementar são recursos externos à hierarquia 

principal de um site, mas fornecem maneiras complementares de encontrar conteúdo e 

concluir tarefas. Os recursos de navegação suplementar, como guias, mapa do site, o 

recurso de “migalha de pão” e navegação social, não estão presentes em todo o sistema do 

RI-UFMG. Os guias, segundo Rosenfeld et al (2015), são recursos de ajuda, que podem ser 

visitas guiadas, tutoriais e orientações focadas em um público, tópico ou tarefa específica. 

Os guias complementam os meios existentes para navegar e entender o conteúdo e a 

funcionalidade do sistema, e geralmente servem como ferramentas úteis para introduzir 

novos usuários no conteúdo e na funcionalidade de um site.  Presumindo que o RI-UFMG é 

um sistema de busca com recursos e função semelhantes a outros SRIs, e que os seus 

usuários estejam familiarizados com interfaces dessa natureza, os recursos de guia podem 

auxiliar, mas sua presença não é indispensável nesse contexto.  

Um mapa do site típico apresenta os primeiros níveis da hierarquia de 

informações. “Ele fornece uma visão ampla do conteúdo do sistema e facilita o acesso 

aleatório a partes segmentadas desse conteúdo por meio de links gráficos ou baseados em 
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texto” (ROSENFELD et al., 2015). Os mapas de sites são especialmente úteis em sites e 

sistemas com grande volume de níveis de hierarquia de informações e sistemas de 

navegação complexo, pois possibilitam que usuários acessem níveis mais profundos de 

conteúdos que não encontrariam facilmente pelo menu, por exemplo. Não sendo esse o 

caso do RI-UFMG, pode-se avaliar que sua presença nesse repositório também não é 

indispensável. 

As “migalhas de pão” são definidas por Rosenfeld et al (2015, p. 93) como 

“pistas que sugerem onde o usuário está em um sistema de informação”. Na interface de 

sites, normalmente estão dispostas na parte superior, logo abaixo do cabeçalho principal do 

site, e indicam em que nível da hierarquia de navegação do site o usuário se encontra. 

Também são recursos que permitem navegar em sistemas complexos com grande volume 

de informação e níveis de hierarquia informacional. No contexto do RI-UFMG, pode-se 

avaliar que é um recurso complementar à navegação, mas não indispensável. 

A caixa de entrada de busca está presente no RI-UFMG e também pertence à 

navegação suplementar. Este recurso de interface faz parte da ferramenta de busca, que 

consiste nos meios para inserir e revisar uma consulta de pesquisa, geralmente com 

recursos sobre como melhorar a consulta, bem como outras maneiras de configurá-la 

(ROSENFELD et al; 2015). A presença desse recurso pode possibilitar que os usuários 

acelerem suas buscas, permitindo que atendam às suas necessidades de informação. 

Nessa perspectiva, a presença desse recurso dialoga com a heurística de Nielsen (1994), 

conhecida como “flexibilidade e eficiência de uso”, que recomenda que o sistema deve 

oferecer aceleradores e caminhos alternativos para realizar uma tarefa. Também dialoga 

com as diretrizes propostas por Shneiderman, Byrd e Croft (1997), “Controle do usuário”, 

que recomenda que os usuários devem ser capazes de monitorar seu progresso nas buscas 

e ter oportunidade de especificar os parâmetros de suas buscas.  

Compreendendo sua importância em um sistema de busca e recuperação da 

informação, a presença de caixa de entrada de busca pode ser classificada como 

indispensável. Embora presente no RI-UFMG, a caixa de entrada de busca apresenta uma 

inconsistência na interface visualizada em dispositivos móveis. Essa caixa aparece no topo 

sempre e na primeira página, na visualização em computadores. Já na visualização em 

smartphone, esse recurso encontra-se escondido dentro do menu recolhido, nas páginas 

internas do site. A Figura 19 apresenta a interface visualizada em computadores (acima) e 

em smartphone (abaixo). 
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recurso deve ser complementado com outros recursos que permitam a navegação em 

hierarquia ou a busca livre por termos.  

Notou-se também que recursos de taxonomia navegacional facetada estão 

presentes. Este é um aspecto muito positivo do RI-UFMG. Segundo a literatura consultada, 

esses recursos, aliados ao uso de metadados, operam no backend de um ambiente de 

informações para permitir uma experiência mais contínua e satisfatória para os usuários na 

busca e recuperação de informações (ROSENFELD et al., 2015; LIMA E MACULAN, 2017). 

Por exemplo, o uso de taxonomia navegacional facetada possibilita que o usuário interaja e 

explore o conteúdo informacional do RI-UFMG, filtrando e restringindo sua busca em 

conformidade com sua escolha de facetas (MACULAN, 2011). No RI-UFMG as facetas 

proporcionam filtrar a busca por autor, assunto, orientador, membro da banca, 

departamento, entre outros.  

Dada a finalidade do RI-UFMG, esses recursos podem ser entendidos como 

fundamentais e indispensáveis, já que impactam diretamente a eficiência da recuperação de 

informações pelos usuários. No entanto, um aspecto negativo deve ser destacado: na 

visualização do RI em smartphones, a navegação por facetas aparece escondida somente 

abaixo da listagem dos resultados no final da página (Figura 20). Esse fato pode ocasionar 

uma maior dificuldade dos usuários ao utilizarem esse recurso na navegação utilizando 

smartphone.  

A navegação em metadados também está presente. No entanto, foi classificada 

como “parcialmente” presente pelo fato de que nem todos os metadados possuem links ou 

funcionalidade para navegação. Exemplo de metadados do RI-UFMG que permitem a 

navegação são: propriedade, classificação, proveniência, entidade, autor, tipo de conteúdo, 

fonte, assunto, publicação, entre outros. Rosenfeld et al., (2015) explicam que tags de 

metadados podem melhorar a navegação e a recuperação. Segundo Marcondes (2006), os 

principais objetivos do uso de metadados no contexto da web é permitir sua futura 

recuperação, avaliação de relevância, manipulação e utilização pelos usuários, além de 

melhorar a eficiência entre os sistemas. Portanto, a presença de metadados é essencial; e a 

presença de navegação em metadados no RI avaliado, mesmo que parcial, é um aspecto 

muito positivo. Como melhoria, recomenda-se a disponibilidade de navegação nos demais 

metadados. 

Quanto aos recursos que dão suporte às consultas dos usuários no RI-UFMG, 

foram identificados: a funcionalidade de operadores booleana nas caixas de entrada de 

busca; a presença de filtros e seletores; e sugestão de pesquisa por histórico de busca. 

Segundo Marcondes (2019), as funcionalidades de busca que aceitam os operadores 

booleanos (AND, OR, NOT ou AND NOT), usados como conjunção para combinar ou excluir 
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palavras-chave em uma pesquisa, podem resultar em mais foco e resultados produtivos em 

uma recuperação de informações no sistema. Portanto, como é um recurso bastante 

utilizado em outros sistemas similares, podem auxiliar usuários experientes que se utilizam 

de seus conhecimentos prévios para interagir no RI.  

Já a presença de filtros e seletores também pode ser analisada como positiva, 

pois está coerente com as diretrizes de Nielsen (1994), Shneiderman, Byrd e Croft (1997), 

Ferreira e Souto (2006), que recomendam que sistemas tenham flexibilidade e eficiência de 

uso. Os sistemas devem oferecer aceleradores e caminhos alternativos para realizar uma 

mesma tarefa, permitindo que usuários customizem suas ações e possam especificar 

parâmetros de busca. Em SRIs, como o RI-UFMG, os filtros e seletores para especificar os 

autores, assuntos, orientadores e outras especificidades de busca, auxiliam na 

especificação da demanda. Da mesma forma, a sugestão por histórico de busca também 

contribui para melhorar a eficiência de uso (NIELSEN, 1994; FERREIRA e SOUTO, 2006), 

uma vez que auxilia o usuário a relembrar consultas já realizadas, acelerando suas buscas. 

É um aspecto positivo da interface analisada, e sua presença também está de acordo com a 

heurística de Nielsen (1994), que recomenda reduzir a carga cognitiva dos usuários 

(heurística: reconhecimento em vez de memorização).  

O recurso de sugestão de correção gramatical (presente em buscadores web 

como o Google) não foi observada no sistema. Os SRIs podem usar recursos tecnológicos 

para sugerir uma correção gramatical em uma consulta realizada pelo usuário, ou correção 

sintática para uma expressão buscada (MARCONDES, 2019). A presença desse recurso é 

recomendada pelas heurísticas de Nielsen (1994) e pelas diretrizes de Shneiderman, Byrd e 

Croft (1997), conhecidas como “prevenção de erro” e “ajuda aos usuários para 

reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de erros”. Essa heurística orienta que os 

sistemas devem procurar evitar que o erro humano aconteça na interação com o sistema, 

informando aos usuários como devem proceder em casos em que isso possa acontecer, 

sugerindo caminhos de ajuda. Portanto, dada sua importância em SRIs e de acordo com a 

literatura consultada, é um recurso que poderia trazer melhorias na experiência de busca e 

recuperação de informação no RI-UFMG. Sua presença é, pois, recomendada. 

Dentre os recursos que dão suporte à atividade de avaliação dos resultados da 

busca, estão presentes: número de resultados encontrados; a funcionalidade de manter a 

consulta feita; resumo do conteúdo recuperado; e paginação dos resultados. Estes recursos 

são apontados pela literatura como recursos auxiliadores do processo de busca em meio 

digital, especificamente na etapa em que os usuários analisam os resultados de suas 

consultas (NIELSEN, 1994; FERREIRA e SOUTO, 2006; SHNEIDERMAN, BYRD E CROFT, 

1997; MARCHIONINI et al., 1992). 
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associado ao uso de tesauro, pode proporcionar que o sistema recomende conteúdos 

semelhantes, por exemplo, “consulte também” e “consulte conteúdos relacionados”. 

Quanto à responsividade, o sistema foi desenvolvido se utilizando de técnicas de 

web design responsivo. É apontado, pela literatura consultada, como uma abordagem de 

desenvolvimento web para atender a demanda de adaptação dos SRIs ao acesso à 

informação via dispositivos móveis ou via múltiplas plataformas (KIM, 2013; HAHN, 2019, 

FOX, 2012). No entanto, notou-se, por meio da análise mais detalhada, que nem todos os 

recursos de interface estão presentes ou se apresentam na tela da mesma maneira na 

visualização no computador e no smartphone. Essas diferenças mais significativas estão 

resumidas e sintetizadas no Quadro 19.  

 

Quadro 19: Análise comparativa dos recursos de interface do Repositório UFMG 

Recursos visualização no computador visualização no smartphone 

Navegação global A navegação global encontra-
se no topo, porém há opções 
de navegação global que 
aparecem apenas na página 
inicial. Não é possível acessá-
las após navegar entre 
conteúdos internos.  

No smartphone a interface reduz 
para caber na tela, porém alguns 
elementos de navegação 
aparecem cortados. 

Busca Aparece no topo e na primeira 
página. 

A busca encontra-se escondida 
dentro do menu recolhido. 

Taxonomia 
navegacional 
facetada 

Encontra-se na lateral direita. Aparece escondida somente 
abaixo da listagem dos resultados 
no final da página. 

Resumo do 
conteúdo na 
listagem de 
resultados 

É exibido por meio de tabela. A tabela aparece deslocada da 
área de visualização da tela, 
precisando rolar para a direita para 
ver o conteúdo. 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 
 

Percebeu-se, por meio da avaliação realizada, que o RI UFMG possui a maioria 

dos recursos de interface incluídos no Instrumento de Inspeção de Interfaces de SRIs. Dos 

38 recursos listados nesse instrumento, o RI possui 20, isto é, 53%. Entende-se que a 

avaliação proposta nesta pesquisa cumpriu o objetivo traçado, que foi o de identificar os 

recursos de interfaces que facilitem a interação e a encontrabilidade de informações pelos 

usuários, além de identificar potenciais oportunidades para melhorias futuras do repositório. 

Também foi possível perceber algumas inconsistências na visualização da interface no 

computador e smartphone. Esse fato reforçou a necessidade de investigar como se dá a 

interação dos usuários por meio do um estudo empírico com usuários, apresentado a seguir. 
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4.3 Estudo com usuários 

 

 A partir da metodologia detalhada no Capítulo 3, foram realizados os estudos com 

usuários. O principal objetivo dessa etapa foi avaliar a interação do usuário com o RI-UFMG 

e sua satisfação em relação ao uso via computador e smartphone. As principais questões 

levantadas nesse estudo foram: (1) quais são os principais problemas que podem ocorrer na 

interação do usuário com essa biblioteca nos dois tipos de dispositivos? (2) Como os 

usuários avaliam a sua satisfação após usarem a biblioteca nos dois dispositivos? (3) Há 

uma maior dificuldade de busca ou na interação via smartphone em comparação ao 

desktop? (4) A interface adaptada para uso em dispositivo móvel precisa ser melhorada ou 

adaptada? Se sim, onde ocorrem os problemas?  

 Os resultados dessa etapa serão apresentados nesta ordem: identificação do perfil 

geral dos participantes; a identificação dos principais problemas de interação e usabilidade 

que podem afetar a experiência do usuário; a avaliação da satisfação dos usuários ao 

comparar sua experiência nos dois dispositivos; e as recomendações de melhorias para a 

interface do sistema analisado. 

 

4.3.1 Seleção e perfil dos participantes 

 

Participaram do estudo oito pessoas, conforme detalhamento no Quadro 19. A 

amostra foi selecionada por conveniência e acessibilidade. O primeiro participante foi 

selecionado a partir da rede de contato da pesquisadora. Os demais participantes foram 

indicados pelos próprios participantes.  O perfil dos usuários seguiu os critérios mínimos 

planejados, a saber: (1) ser aluno de pós-graduação da UFMG oriundo de diferentes áreas 

de formação; (2) possuir acesso a computador, smartphone e internet, e acesso aos 

aplicativos Skype ou Google Meet, conforme apresentado no quadro 20.  

Conforme resultado do questionário online, detalhado no tópico 4.3.4, os 

participantes são formados em arquitetuta, secretariado executivo, biblioteconomia, 

estatística, ciência da computação, história, medicina e enfermagem. Os participantes são 

estudantes de pós-graduação da UFMG, a saber: Ambiente Construído, Ciência da 

informação, Ciência da computação, Educação, Residência médica, Enfermagem.  

Em relação à frequência de utilização do RI - UFMG, a grande maioria dos 

participantes (6 participantes) nunca havia utilizado.  E os outros dois participantes 

acessaram o RI entre 1 a 3 vezes apenas no ano. Dos 8 participantes, 6 nunca haviam 

acessado o repositório pelo celular, e outros 2 relataram já ter acessado apenas uma vez. 
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Todos os participantes possuem alta experiência com tecnologia e familiaridade com 

Internet, dispositivos móveis e computadores.  
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Quadro 20: Perfil dos participantes 

Participantes Formação Pós graduação Dispositivos utilizados Ferramenta de 
videoconferência 

Data da 
pesquisa 

Genero Já havia 
utilizado o 

site? 

1 Arquitetura Ambiente Construído notebook Windows e 
smartphone Samsung S9 
(Andoid)  

Skype 9/9/20 Feminino sim, uma vez. 

2 Secretariado 
Executivo 

Ciência da informação computador Windows e 
smartphone iPhone SE (iOS) 

Skype 22/9/20 Feminino sim, uma vez. 

3 Bibliotecária Ciência da informação notebook Windows e 
smartphone LGK10 (Android) 

Skype 2/10/20 Feminino sim, uma vez. 

4 Ciência da 
Computação 

Ciência da computação notebook Linux e smartphone 
Moto G6 Plus (Android) 

Skype 19/10/20 Masculino sim, uma vez. 

5 Estatística Educação notebook Windows e 
smartphone samsung Galaxy 
j5 prime (Android) 

Google Meet Hangout 7/10/20 Feminino não 

6 História Educação notebook Windows e 
smartphone RedMi S2 da 
Xiaomi 

Skype 23/10/20 Masculino sim, uma vez. 

7 Medicina Residência médica notebook e Macbook Air e 
smartphone Moto vision 
(Android) 

Skype 26/11/20 Masculino não 

8 Enfermagem Educação em saúde e 
enfermagem 

notebook Windows e 
smartphone iPhone 7 (iOS) 

Google Meet Hangout 28/11/20 Feminino não 

Fonte: Dados da pesquisa (2021)
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4.3.2 Resultados por tarefa 

 

Esta seção apresenta os resultados do ensaio de interação, organizados por 

tarefa realizada. O principal objetivo dessa forma de apresentação é identificar os 

principais problemas de interação que ocorrem. Foram oito tarefas no total, realizadas 

pelos participantes. Sendo que cinco tarefas foram executadas usando o computador, e 

as restantes utilizando o smartphone de cada participante. Além disso, metade dos 

participantes começou o ensaio pelas tarefas no smartphone e outra metade começou 

pelas tarefas referentes ao computador. O resultado da análise se dá por tarefa e é 

apresentado, a seguir, em formato de quadros (Quadros 21 a 28). 

Cada quadro contém informações sobre a tarefa, um resumo da observação 

de como se deu a interação, a estratégia de busca utilizada e a sinalização se o usuário 

conseguiu ou não concluir a tarefa. O conteúdo da coluna “Observação do pesquisador” 

tem como fonte os registros de anotações realizadas pela pesquisadora durante a coleta 

de dados e pela revisão dos vídeos gravados de todos os estudos realizados com os 

usuários. A coluna “Estratégia de busca” foi preenchida a partir da classificação de 

estratégias de busca de Baeza-Yates e Ribeiro-Neto (2011) discutidas no capítulo 

Capítulo 3.  

A estratégia foi classificada como “pesquisar” (ou consultar) quando se utilizou 

de processo de formulação de expressões de busca ou palavras-chave (no inglês, 

conhecido como user query). Já o “navegar” foi classificado quando houve um processo 

de busca por informações em um contexto no qual o usuário ainda não tem muito claro o 

que está buscando, ou seja, quando houve exploração intuitiva, seguindo pistas por 

associação sem um planejamento prévio da estratégia de busca. 

Para facilitar o entendimento dos problemas identificados e com vistas à 

padronizar as análises deste capítulo, os recursos de interface foram nomeados conforme 

as figuras 21, 22 e 23. 
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Tarefas realizadas no computador 

Quadro 21: Tarefa 1  

Busca por autor: 

"A aluna Raquel Miranda Vilela tem sua dissertação publicada na Biblioteca Digital?" 

Participantes Observações do pesquisador Estratégia de 
busca 

Concluiu? 

participante 1 Começou em “Home”. Clicou em 
trabalhos acadêmicos, depois busca 
por autor. Encontrou. 

Pesquisa Sim 

participante 2 Começou em “Home”. Clicou em 
trabalhos acadêmicos, realizou a 
busca por autor, colocou o sobrenome, 
depois a letra R e não achou. Foi na 
busca geral do topo. Digitou o nome da 
autora completo. Encontrou. 

Pesquisa e 
navegação 

Sim 

participante 3 Realizou uma busca geral. Encontrou. Pesquisa Sim 

participante 4 Realizou uma busca geral. Utilizou 
filtro de trabalhos acadêmicos. Não 
encontrou. Clicou em "Retornar 
valores”, mas ficou na dúvida se esse 
era o botão de busca. Depois usou o 
botão “Ir”. Encontrou o que queria, mas 
achou que deveria ser o primeiro 
resultado não o quarto. 

Pesquisa Sim 

participante 5 Começou com a busca geral. Buscou o 
nome errado como "Raquel Miranda 
Vivela" entre aspas. Depois tentou sem 
aspas, também não achou. Não 
encontrou. 

Pesquisa Não 

participante 6 Começou em “Home”, clicou em 
trabalhos acadêmicos. Tentou a busca 
por autor. Digitou "Miranda vivela" e 
não encontrou. Tentou nome completo 
e achou ao navegar pelos resultados.  

Pesquisa e 
navegação 

Sim 

participante 7 Começou na “Home”. Digitou nome na 
busca geral. Achou o nome dela no 4º 
resultado, mas achou que deveria ser 
o primeiro por ser o nome exato. Clicou 
em “Adicionar” nos filtros, esperando 
encontrar filtro autor. Deu por 
encerrado. 

Pesquisa Sim 

participante 8 Começou com a busca geral e digitou 
o nome. Encontrou rapidamente. 

Pesquisa Sim 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 

Na tarefa 1, a busca por autor, a maioria dos participantes usou a estratégia do 

tipo “pesquisa”. Os participantes usaram a consulta digitando o nome do autor na 
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ferramenta de busca livre. Dois participantes optaram por realizar uma pesquisa seguida 

de navegação, utilizando o recurso de busca alfabética por autor. Este último recurso 

exige que o usuário informe as primeiras letras do nome do autor, para depois navegar 

nos resultados da busca. O recurso de busca alfabética exigiu claramente uma mudança 

de estratégia de busca por parte dos usuários, já que os participantes 2 e 3 relataram que 

esperavam poder digitar livremente o nome do autor e não entenderam, em princípio, 

como a ferramenta funcionava.  

Nota-se que esse problema observado fere uma das herísticas de Nielsen (1994), 

qual seja, correspondência entre o sistema e o mundo real, que recomenda que o 

sistema deve utilizar conceitos, vocabulário e processos familiares aos usuários. Caso 

contrário, o usuário poderá realizar uma ação de uma determinada forma, com a qual já 

esteja familiarizado, e não compreender por que o sistema não reage ou não funciona da 

forma como ele espera. A caixa de busca é um recurso familiar para os usuários que 

esperam interagir podendo digitar livremente termos e expressões. Na interface do RI-

UMFG, no recurso de busca por autor, a caixa de busca somente aceita que o usuário 

insira as primeiras letras do nome. Observou-se que se o usuário digitar o nome completo 

do autor, o sistema não recupera adequadamente o autor buscado. Há também uma 

quebra de consistência e padronização -  Heurística 4 de Nielsen (1994) - já que o mesmo 

recurso, a caixa de busca, funciona e opera de forma diferente em lugares diferentes na 

interface. Por exemplo, a caixa de busca, do topo do repositório, permite a busca livre. 

Também pode-se inferir a partir das diretrizes de Ferreira e Souto (2006) e 

Shneiderman, Byrd e Croft (1997), que esse recurso oferece baixo nível de liberdade e 

controle ao usuário. Segundo as diretrizes de usabilidade, a interface deve oferecer 

controle ao usuário, que deve poder monitorar suas buscas, ser livre para especificar 

parâmetros de busca, mudar de estratégia e revisar seus erros.  
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Quadro 22: Tarefa 2 

Busca por orientador: 

"Qual é o(a) orientador(a) da autora Sandra Maria Silva Ribeiro?" 

Participantes Observações do pesquisador Estratégias Concluiu? 

participante 1 Usou a busca geral, encontrou o que 
buscava e clicou em monografia e 
dissertação no resultado. Depois voltou, 
clicou em nome da autora e depois no 
título do resultado. Encontrou na ficha do 
trabalho o nome do orientador. 

Pesquisa Sim 

participante 2 Iniciou em busca geral digitando o nome 
da autora, encontrou-a, mas quando 
clica em seu nome, o sistema leva para 
uma listagem em ordem alfabética. 
Depois clicou no título, abriu as 
informações sobre o trabalho com o 
orientador. 

Pesquisa Sim 

participante 3 Digitou nome na busca. Ficou na dúvida 
se clicava no botão “Ir” ou “Retornar 
valores”. Ficou na dúvida se colocava o 
sobrenome primeiro. Estranhou ter 
orientador da monografia. Clicou no 
nome dela para ver se tem outros 
trabalhos. 

Pesquisa  Sim 

participante 4 Digitou nome na busca do filtro. Não 
apareceu nos resultados. Usou filtro 
autor e também não achou. Clicou em 
próximo. Achou na segunda página. 
Clicou no título. 

Pesquisa Sim 

participante 5 Digitou o nome na busca principal. 
Achou e clicou primeiro no nome dela. 
Voltou e clicou no título. Encontrou. 

Pesquisa Sim 

participante 6 Foi em busca por autor ("advisor" na 
interface inglês). No resultado precisou 
voltar, não entendeu por que não 
aparece em ordem alfabética. Conseguiu 
localizar opção passar para portuques. 
Achou.  

Navegação Sim 

participante 7 Começou em “Home” e digitou o nome 
na busca. Depois usou o filtro por 
orientador. Nada ocorreu. Digitou o 
nome na busca novamente e encontrou 
o trabalho, clicou no trabalho para abrir e 
encontrou o orientador no texto. 

Pesquisa Sim 

participante 8 “Home”. Busca geral com nome. Clicou 
no trabalho e encontrou orientador. 

Pesquisa Sim 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 
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Na tarefa 2, que corresponde à busca pelo orientador de um pesquisador, a 

maioria dos participantes também utilizou a estratégia de pesquisa. Apenas um 

participante usou a estratégia de navegação, porque na interface escolheu o recurso de 

busca por orientador. O uso desse recurso exige que a busca seja feita por navegação 

em ordem alfabética dos resultados. 

Nessa tarefa, todos os participantes conseguiram concluí-la. No entanto, foram 

observados os mesmos problemas de interação relatados na tarefa 1, relacionados à 

interface de busca por autor. Ou seja, situações que demandam que os usuários 

naveguem por ordem alfabética e não aceitam que digitem o nome do autor livremente na 

caixa de busca.  
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Quadro 23: Tarefa 3 

Busca por orientador: 

“Quantas teses e dissertações foram orientadas pela Prof.ª Célia da Consolação Dias?" 

Participantes Observações do pesquisador Estratégias Concluiu? 

participante 1 Iniciou em “Home”, clicou em busca por 
orientador. Digitou o nome dela na caixa 
de entrada. Não o encontrou.  Repetiu a 
busca, tentou ordenar por ordem 
alfabética ascendente. Tentou com 
acento e sem. Depois tentou usar a 
busca geral do topo. Tentou novamente a 
busca por orientador e conseguiu achar o 
nome dela ao clicar na letra “C”. 
Conseguiu achar o resultado. 

Pesquisa, 
Navegação 

Sim 

participante 2 Iniciou em “Home”, clicou em “Busca por 
orientador”. Digitou o nome do orientador 
na busca. Voltou na “Home”. Digitou o 
nome dela de novo na busca geral, mas 
não conseguiu descobrir. Tentou clicar 
no filtro “Teses e Dissertaçoes”. Voltou 
na “Home”, tentou navegar dentro de 
“Publicações científicas e culturais”. A 
página não apresenta conteúdos. 
Esperava encontrar uma navegação por 
orientadores. Desistiu. 

Pesquisa, 
Navegação 

Não 

participante 3 Iniciou em “Home”, clicou em “Busca por 
orientador”. Apareceu um monte de 
gente. Navegou nos resultados. O 
resultado aparece no meio. A partir de 
800... Não achou confiável. Perecebe 
que só havia 2 dissertações para o 
orientador e duvidou. Disse que preferia 
usar a busca livre. Não confiou nos 
filtros. Usou a busca livre. Usou o 
“Adicionar filtro por orientador”. Não deu 
certo e não entendeu o porquê. Tentaria 
ver nos resultados. Acha que a busca 
não filtra por orientador. Clicou no título e 
não apareceu a Célia. Mudaria o site 
para pesquisar porque não se sentiu 
segura. 

Navegação, 
pesquisa 

Não 

participante 4 Iniciou em “Home” e usou filtro orientador 
e digitou nome dela no campo de texto. 
Abriu os resultados, mas teria de abrir 
um por um para descobrir, porque 
apareceram muitos resultados. Abriu um, 
mas não tinha a Célia. Voltou para 
“Home”. Tentou filtro orientador. Achou 2 
registros, com e sem acento. Achou 
somente sem acento. Com acento achou 

Pesquisa e 
navegação 

Sim 
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só um. Ficou na dúvida se teriam outras 
variações. 

participante 5 Digitou nome na busca do filtro, achou 
trabalho que ela orientou, clicou para 
abrir e não teve certeza se haveriam 
outros trabalhos orientados por ela. Usou 
filtro de orientador. Não deu. Achou que 
fez algo errado. Tentou com e sem 
aspas, com acento e sem acento. Não 
encontrou. 

Pesquisa e 
navegação 

Não 

participante 6 Iniciou em “Home” e clicou em 
“Trabalhos acadêmicos”. Buscou por 
orientador e clicou em "c". Depois digitou 
“Célia” e achou, clicou no nome dela e 
achou a informação de 1 trabalho 
orientado por ela no sistema. 

Navegação, 
pesquisa 

Sim 

participante 7 Usou o filtro orientador e digitou o nome 
dela, mas não sabe se deveria usar 
acentos ou não. Tentou de todas as 
formas. Usou filtro "Trabalhos 
acadêmicos". Tentou o filtro orientador e 
não entendeu os termos "contém" 
"identificação". Nada mudou e ficou sem 
saber se funcionou a estratégia. Voltou 
pra “Home”. Digitou na busca geral. 
Clicou em “Orientador” na “Home”. Caiu 
na busca alfabética. Navegou na letra C. 
Digitou "célia" com e sem acento e 
também variações com "consolação"... 
Usou entre aspas para ver se encontrava 
o nome corretamente. Encontrou 
resultados da autora escrito com e sem 
acento e ficou confuso se haveria mais 
resultados com variações do nome. Para 
ter certeza, teria de navegar em todos os 
resultados, e são mais de mil. Achou 
difícil e deu como encerrado. 

Pesquisa e 
navegação 

Não 

participante 8 Iniciou em “Home” e clicou em “Filtro 
orientadores”. Foi navegando em 
próximos. Muitos resultados. Clicou no C 
para filtrar. Navegou em “Próximo” para 
encontrar. Encontrou 2 nomes diferentes 
para o que procurava. Somou os 
trabalhos. Encontrou. 

Navegação Sim 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 

Na tarefa 3, que consistia na busca pelo número de teses e dissertações 

publicadas por um orientador, três participantes não conseguiram concluí-la. Quatro 

participantes utilizaram a estratégia de pesquisar pelo nome do orientador. Os outros 

quatro participantes utilizaram a estratégia de navegação, indo direto no recurso de busca 
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por orientador, que exige a estratégia de navegação alfabética. Na realização dessa 

tarefa, percebeu-se uma confusão dos usuários que escolheram empregar a estratégia de 

pesquisa, mas a interface exigia o uso do recurso estratégia de navegação. Esse 

problema também foi notado nas tarefas anteriores, conforme já documentado.  

Quatro participantes expressaram a dúvida se o sistema aceitaria a realização de 

consulta utilizando a digitação do nome sem acentos. No RI-UFMG, o recurso de busca 

livre não recupera os mesmos resultados caso o usuário digite o nome do autor sem 

acentos. Esse problema poderia ser resolvido caso o sistema tivesse o recurso de 

“autocompletar”, sugerindo a pesquisa pelo nome do autor correto ou se o sistema 

identificasse a equivalência dos nomes digitados com e sem acento, por meio de uso de 

vocabulários controlados, conforme recomendam Rosenfeld et al., (2015), Lima e 

Maculan (2017), Nielsen (1994) e Fernandes e Vechiato (2017). 

Dois participantes tentaram navegar em “publicações científicas e culturais” pelo 

link da “Home”. Porém, não há no sistema conteúdos publicados dentro dessa categoria, 

levando o usuário a realizar buscas sem encontrar resultados, ou seja, um silêncio do 

SRI. Os usuários, porém, não perceberam esse fato e voltaram para a “Home” para tentar 

outras estratégias. Esse problema pode ser associado à quebra da heurística 5 de 

Nielsen (1994), a prevenção de erro. O sistema deve tentar evitar que o erro humano 

aconteça, informando ao usuário sobre as consequências de suas ações ou, se possível, 

impedindo ações que levariam a uma situação de erro. Nesse caso, a situação poderia 

ser evitada retirando-se do menu de navegação os itens que ainda não contêm 

conteúdos, deixando para publicá-los ou torná-los acessíveis somente quando existissem, 

evitando, assim, que os usuários percam tempo navegando em links que não levam a 

caminhos produtivos.  

O participante 8, ao buscar pelo nome da orientadora utilizando o recurso de 

busca por orientador, notou que o sitema recuperou dois registros da orientadora “Célia 

da Consolação Dias”, sendo um com acento e outro sem (Figura 26). Esse fato gerou 

dúvida e desconfiança em relação à eficiência do sistema de recuperação da informação. 

Esse também é um problema relacionado à prevenção de erros pelo sistema, que poderia 

ser solucionado com o uso de recursos de vocabulário controlado para nome de 

orientador. Dessa forma, ao realizar a consulta, o usuário poderia realizar a consulta 

digitando o nome com ou sem acento, e o sistema identificaria tratar-se do mesmo autor e 

recuperaria corretamente o conteúdo. 
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em “Trabalhos acadêmicos” novamente. 
Clicou de novo em “Busca por assunto”. 
Tentou de novo digitar “smartphone” na 
busca de assunto. Clicou em 
“smartphone”, caiu na lista de resultados. 
Encontrou um trabalho similar. Clicou no 
título, abriu a página de detalhes e 
metadados. Clicou para abrir o PDF. 

participante 3 Fez uma busca por “dependência de 
smartphone” na busca livre geral. Não 
colocou acento na pesquisa. Achou algo 
similar. Clicou no título, clicou para 
visualizar. Disse que leria assunto, de 
cada resultado, para conferir se é o que 
busca. 

Pesquisa Sim 

participante 4 Começou na Home e fez uma busca livre 
geral do topo. Achou um trabalho e clicou 
no título. Baixou arquivo. 

Pesquisa Sim 

participante 5 Usou a busca livre geral. Digitou 
“dependência do smartphone” e achou 
um trabalho, clicou no trabalho para 
visualizar. 

Pesquisa Sim 

participante 6 Usou “Busca por assunto” e digitou 
"smartphone". Não deu. Voltou e digitou 
“dependência AND smartphone”. Depois 
digitou só "dependência". Depois só 
“smartphone” de novo. Voltou, procurou 
no rodapé. Buscou por título e clicou em 
"D". Não deu, voltou. Clicou de novo na 
busca por título. Digitou "smartphone", 
respirou fundo. Tentou usar a busca do 
navegador. Não deu em nada. Clicou em 
"computação" na busca facetada. Digitou 
“smartphone”. Usou o filtro de resumo da 
busca com filtro e configurou a busca 
para “igual” smartphone. Não encontrou 
e desistiu. 

Pesquisa, 
navegação 

Não 

participante 7 Começou em “Home” e digitou na busca 
geral o tema, encontrou algo, clicou e 
baixou o arquivo. 

Pesquisa Sim 

participante 8 Não soube voltar para “Home”. Digitou 
no site de novo. Buscou por "título. 
Navegou em “Próximos”. Clicou na letra 
“D”. Não encontrou nada. “Home” > 
Digitou o tema na busca geral. Navegou 
e foi até página 6. Voltou. Digitou com 
aspas "smartphone". Foi em títulos de 
novo. Viu a busca facetada por assunto. 
Navegou nos assuntos para encontrar 
algo sobre dependência ou smartphone. 
Usou o filtro e nada. Voltou para “Home”. 
Clicou em “Assunto” e letra “D” de novo, 

Navegação, 
Pesquisa,  

Não 



 

 

145 

depois em “S”. Navegou em “Próximo”. 
Apareceram muitos resultados. Não 
encontrou e desistiu. 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 

Na tarefa 4, na busca por assunto, os participantes utilizaram prioritariamente a 

estratégia de pesquisa, com mudanças constantes nos termos e consultas feitas, 

adotando formas diferentes para expressarem suas necessidades. Quando essa 

estratégia inicial não deu certo, tentaram usar da navegação para explorar outras formas 

de encontrar o que buscavam, como ocorreu com os participantes 6 e 8, que, por fim, 

desistiram da tarefa.  

Quanto aos problemas que ocorreram durante a realização dessa tarefa, notou-se 

que os participantes que tentaram utilizar o recurso de busca alfabética segmentada por 

assunto tiverem os mesmos problemas que ocorreram com a tarefa de busca por autor e 

orientador. Ou seja, no recurso de busca alfabética por assunto, a maioria dos usuários 

tentou digitar o termo completo do assunto no campo de texto. O sistema não recuperou 

resultados satisfatórios dessa forma, o que gera confusão. Como mencionado 

anteriormente, esse problema fere a heurística de liberdade e controle do usuário. A 

recomendação, nesse caso, é que o campo de entrada de buscas deveria manter uma 

consistência e permitir que o usuário fizesse uma consulta livre. 

O participante 6 apresentou dúvidas quanto ao uso do operador booleano “AND”. 

Ele utilizou esse recurso, mas não soube avaliar se o sistema considerou seus 

parâmetros na recuperação dos resultados apresentados. Seguindo as recomendações 

de usabilidade, o sistema deveria informar claramente ao usuário por meio de 

comunicações verbais e não verbais, com feedbacks, sobre suas pesquisas e os 

parâmetros utilizados. Essa recomendação está de acordo com as diretrizes de Nielsen 

(1994), a heurística 1 – visibilidade do status do sistema –, e as de Shneiderman, Byrd e 

Croft (1997). O sistema deve manter os usuários informados sobre o que está 

acontecendo através de feedback adequado e no tempo certo. 
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Quadro 25: Tarefa 5 

Tarefa 5: Busca livre 

"Qual assunto você gosta de estudar? Faça uma busca sobre este tema". 

Participantes Observações do pesquisador Estratégias Concluiu? 

participante 1 Usou a busca livre geral e encontrou um 
resultado que chamou atenção. 

Pesquisa Sim 

participante 2 Usou a busca livre geral. Usou filtro para 
exibir somente “dissertação e teses”. Achou 
um trabalho que chamou atenção no 
primeiro lugar dos resultados. 

Pesquisa Sim 

participante 3 Digitou "competência" na busca livre. Usou 
filtros de datas e título igual à 
“competência” para ver se diminuía 
resultados. Chamou atenção a sugestão da 
busca. Pareceu não funcionar a busca por 
termo no título. Usou filtro de área "Ciência 
da informação". Trouxe 4 resultados. Não 
achou e tirou o filtro no título. Não gostou 
dos trabalhos. Por fim, encontrou um 
trabalho. 

Pesquisa Sim 

participante 4 Usou a busca livre geral. Usou filtro da 
“Computação” na busca facetada. Achou 
trabalhos com colegas e professor. Não 
achou o que queria. Buscou também o 
título, não deu. 

Navegação, 
pesquisa 

Não 

participante 5 Digitou "lei de cotas" e achou algo. Buscou 
pelo número da mesma lei e trouxe 
resultados diferentes, mas achou normal. 
Usou o filtro da busca facetada "educação". 
Achou um trabalho interessante. 

Pesquisa, 
Navegação 

Sim 

participante 6 Iniciou na “Home”. Clicou em “educação” 
na busca facetada, no rodapé. Depois 
digitou "arranjo federativo". Usou filtro por 
resumo igual à “arranjo federativo”. Não 
deu resultado. Tentou só "federativo", 
também não encontrou resultados 
satisfatórios. Tentou o filtro título igual à 
“educação”, depois “federalismo 
educacional”, e encontrou um trabalho que 
chamou a atenção. 

Navegação, 
pesquisa 

Sim 

participante 7 Começou na “Home”, usou a busca geral 
digitando "reconstrução óssea". Não soube 
se deveria incluir acento e se poderia 
digitar em Inglês. Tentou o filtro por 
“assunto”. Nada ocorreu e ficou sem 
entender: se não havia resultados ou se fez 
algo de errado. Percebeu então que 
deveria digitar o assunto na caixa de texto 
ao lado do filtro e depois clicar no botão 

Pesquisa, 
navegação  

Sim 
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“Adicionar”. Fez isso. Diminuiu os 
resultados. Achou a faceta “medicina”, 
clicou e encontrou 1 trabalho. Mas ficou 
sem saber se não existiam mais resultados 
ou se não usou os filtros corretamente. 

participante 8 Começou em “Home”, escolheu usar 
“Busca por assunto”. Depois voltou e usou 
a busca livre geral da home. Achou 2 
trabalhos na primeira página. Achou 
assunto “saúde da família” na busca 
facetada e clicou. Encontrou algo. 

Pesquisa, 
navegação 

Sim 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 

Na tarefa 5, a busca livre por assunto de interesse, a maioria (6 participantes) 

empregou primeiramente a definição da estratégia de pesquisa, seguida de outros 

elementos para refinar a busca. Dois participantes iniciaram a pesquisa navegando em 

assuntos pela busca facetada, para depois pesquisar livremente pelos termos, no campo 

de busca livre.  

Percebe-se, com isso, a importância de o RI-UFMG oferecer os diferentes 

recursos para dar suporte às necessidades e estratégias de busca dos usuários. O 

recurso de busca livre dá suporte à uma intenção de busca mais direcionada, quando os 

usuários possuem necessidades de busca mais bem definidas. E outros recursos 

presentes do RI, como a busca facetada (taxonomia navegacional facetada), auxiliam os 

usuários em estratégias de busca mais exploratórias. Estas estratégias observadas estão 

de acordo com os conceitos apresentados por Bates (1989), que descreve o 

comportamento de busca por informação com uma natureza dinâmica. Uma pessoa altera 

constantemente seus termos e estratégias de busca em função dos resultados retornados 

pelo sistema.  

Para clarear esse aspecto, recupera-se a observação de Ingwersen (1996), que 

considera a necessidade de informação também como um processo cognitivo dinâmico, 

que é influenciado pelo sistema de recuperação de informação. Como observado no 

ensaio de interação, nessa tarefa de busca livre os usuários mudam constantemente sua 

necessidade de informação e, portanto, suas estratégias de busca. Também é possível 

que os participantes tenham mudado seu estado cognitivo em relação às necessidades 

de informação. Podem ter iniciado, por exemplo, com uma necessidade de informação 

mais ou menos definida e mais ou menos estável.  

Essa mudança de estados de necessidade de informação e estratégias de busca 

apontada por Ingwersen (Ibidem) pode ser observada, por exemplo, na interação do 

participante 6. O participante começa com uma estratégia de busca mais exploratória. 
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Com a intenção de encontrar conteúdos sobre arranjos federativos na educação, ele 

começa clicando em “educação” na busca facetada, no rodapé, para uma busca mais 

ampla. Depois digitou "arranjo federativo" usando os filtros da busca. A partir desse 

momento, ele começa a restringir sua busca definido parâmetros mais específicos. Usou 

filtro por resumo “igual a” “arranjo federativo”. Com essa estratégia adotada, observou-se 

que ele não obteve resultado satisfatório.  Depois mudou a estratégia, tentou só o termo 

"federativo", mas também não encontrou resultados satisfatórios. Tentou filtro por título 

“igual à” “educação”, na intenção de encontrar apenas trabalhos que tivessem esse termo 

no título, depois tentou “federalismo educacional” e encontrou um trabalho que chamou 

sua atenção. 

Destaca-se que mesmo em uma sessão de busca livre, pré-determinada, todos os 

usuários observados no ensaio demonstraram e expressaram um alto grau de curiosidade 

e imaginação. A necessidade, por natureza, não é estável; mudou constantente durante 

toda a sessão. Essas observações estão em conformidade com a literatura consultada 

(INGWERSEN, 1996; BATES, 1989; CHOWDRURRY, 2003; MARCHIONINI, 1995; 

BAEZA-YATES E RIBEIRO-NETO, 2011 E PEJTERSEN, 1979). 

O participante 7 expressou incômodo e frustração com a falta de feedback durante 

sua interação com o sistema. Em um determinado momento, enquanto buscava por 

conteúdos relacionados à “reconstrução óssea”, ele tentou usar os recursos de filtro da 

busca. O sistema não retornou nenhum resultado, e não houve feedback visual ou 

indicação de erros. Percebeu-se que o participante ficou sem entender se havia ou não 

resultados para sua pesquisa, ou se fez algo de errado, o que ocasionou irritação e 

atrapalhou a execução da tarefa.  

A presença de feedbacks é uma diretriz de usabilidade recomendada por Nielsen 

(1994), Ferreira e Souto (2006) e Shneiderman, Byrd e Croft (1997). Estes autores 

recomendam que os sistemas de recuperação da informação devem informar sobre as 

fontes de busca, relevância do conteúdo recuperado e o que está sendo buscado. Os 

feedbacks auxiliam a manter os usuários informados sobre o que está acontecendo, 

auxiliando-os a realizar os próximos passos ou ajustarem suas estratégias de busca e 

interação. 

O Modelo Cognitivo de Interação em RI de Ingwersen (1996), discutido no 

Capítulo 2, também auxilia a compreender a importância dos feedbacks na interação 

observada na tarefa 5 com o RI-UFMG. Para o autor, em um contexto de busca e 

interação em RI, precisará haver um alinhamento das diversas estruturas cognitivas dos 

autores dos documentos anexados, dos designers e desenvolvedores, bem como do 

próprio usuário, para que a interação seja bem sucedida. Ainda segundo o autor, é por 
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meio da interação no sistema e tendo a interface como intermediária, que podem ocorrer 

esse alinhamento ou desalinhamento.  

Também é apontado pelo autor a importância de considerar os modelos cognitivos 

dos usuários. Os usuários também utilizam seu conhecimento de mundo para fazer 

escolhas de interação que irão impactar na experiência de uso do RI. Esse aspecto pôde 

ser observado durante os ensaios, quando os participantes mencionaram não entender 

como o sistema não funcionava da forma como imaginavam, ou demonstraram não 

compreender o resultado de suas ações, como ocorreu com os participantes 3, 5, 6 e 7, 

na tarefa 5. 

O participante 7 também demonstrou confusão com os botões na interface de 

busca com filtros. Ele não notou a presença e função do botão “Adicionar”. Ele inseriu seu 

parâmetro na caixa de entrada, mas, mesmo assim, não obteve resultados. O mesmo 

recurso “caixa de entrada de busca” funcionou de maneiras diferentes em diferentes 

partes do sistema. Ora encontra-se com a nomenclatura “Ir”, ora como “Adicionar” e 

também como um ícone de lupa. A falta de consistência entre os recursos de interface 

falha em atender as heurísticas de “consistência e padronização” preconizadas por 

Niesen (1994), Shneiderman, Byrd e Croft (1997), Ferreira e Souto (2006).  

 

Tarefas realizadas no smartphone 

 

 As tarefas de 6 a 8, a seguir, foram realizadas no celular smartphone dos 

participantes. 

 

Quadro 26: Tarefa 6 

Tarefa 6: Busca por autor e trabalho 

"O seu orientador mencionou que a aluna Graciane Silva Bruzinga possui um trabalho 
sobre indexação automática que pode auxiliar no seu trabalho. Qual o título da 
dissertação de Graciane?" 

Participantes Observações do pesquisador Estratégias Concluiu? 

participante 
1 

Tentou achar a busca geral. Foi na 
busca por autores. Tentou filtrar pela 
letra G, filtro por ordem alfabética. 
Navegou em "Próximo" na lista de 
nomes, mas não encontrou. Ficou com 
sensação de que a busca por autor não 
funcionava. Depois, quando digitou 
apenas “Graciane” na busca por autor, 
encontrou-a nos resultados. 

Pesquisa, 
navegação 

Sim 

participante 
2 

Começou em “Home” e escolheu usar a 
busca por autores. Digitou “Bruzinga”. 

Pesquisa Sim 
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Não deu. Tentou "Graciane". Não 
conseguiu. Depois digitou "Gr" e 
apareceu a autora.  

participante 
3 

Começou em “Home” e clicou em 
“Trabalhos acadêmicos”. Escolheu a 
busca por autores. Digitou “Graciane 
Silva”. Apareceram muitas pessoas, 
cerca de 29 mil. Não apareceu por 
ordem alfabética como imaginou. Clicou 
na letra G. Clicou em “Próximo” por 
várias vezes. Voltou e achou que não 
funcionava. Não foi viável. Tentou de 
novo pelo nome, não apareceram 
resultados. Suspirou. Navegou nos 
resultados. Não achou que a busca 
ajudou. Tentou a busca livre e só assim 
funcionou.  

Pesquisa, 
navegação 

Sim 

participante 
4 

Digitou "Graciane". Tentou usar o filtro 
“Autor”, mas não deu. Tentou na busca 
geral. Encontrou. 

Pesquisa Sim 

participante 
5 

Começou em “Home” e digitou o nome 
da autora e clicou na lupa. Achou o 
trabalho rapidamente. Não usou aspas. 
O resultado estava mais embaixo na 
mesma página. Precisou rolar e achou. 

Pesquisa Sim 

participante 
6 

Começou em “Home” e clicou em 
“Trabalhos acadêmicos”. Foi em Busca 
por autores. Digitou o nome e clicou em 
“Go”. Não achou. Voltou para a “Home”. 
Foi em “Publicações científicas”. Não 
achou conteúdos. Voltou, tentou ir em 
“Recursos educativo”s, também estava 
sem conteúdo.  Voltou e depois clicou 
em “Autor”. Digitou "Grac" e "Go". 
Localizou o nome dela. Clicou no nome, 
localizou o trabalho. 

Pesquisa, 
navegação, 
pesquisa. 

Sim 

participante 
7 

Começou em “Home” e escolher usar a 
busca livre geral. Digitou nome do autor. 
Encontrou. 

Pesquisa Sim 

participante 
8 

Começou usando a busca livre da 
“Home”, mas achou que o corretor do 
celular atrapalhava a digitar. Digitou na 
busca geral. Não apareceu. Apareceu 
adicionar filtros. Usou o filtro de 
“Assunto” contém "indexação 
automática". Clicou em “Ir”. Encontrou a 
dissertação. 

Pesquisa Sim 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 

Após a experiência dos participantes na realização das tarefas anteriores usando 

o computador, percebeu-se, por parte de todos os usuários, um maior uso de estratégia 
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de busca do tipo pesquisa na realização da tarefa 6, que foi realizada pelo smartphone. 

Três participantes mesclaram estratégia de pesquisa com navegação usando o recurso 

de ordenação alfabética. Todos conseguiram concluir a tarefa.  

Além dos problemas já identificados nas análises das tarefas anteriores, na 

realização da tarefa em questão foram notados outros aspectos. Por exemplo, o 

participante 2 percebeu que o recurso de busca por autor não retornou resultados quando 

ele buscou pelo sobrenome do autor. Ele manifestou frustração, já que esperava que o 

sistema funcionasse de forma similar a outros SRIs com os quais ele está familiarizado. A 

heurística de consistência de Nielsen (1994) també preconiza a consistência e 

padronização entre sistemas similares, o que auxilia para que usuários possam usar de 

seus conhecimentos prévios de outros sistemas. Esse é um problema relacionado à 

heurística de controle do usuário, já que o sistema não permite que o usuário tenha 

flexibilidade para buscar o autor pelo seu sobrenome.  

Em todas as interações observadas, percebeu-se a importância do recurso “voltar” 

no navegador e no menu global. Os participantes, quando não conseguem encontrar o 

que precisam, constantemente utilizam o recurso de voltar à “Home” para refazer suas 

estratégias de busca e/ou navegação. Este recurso está em alinhamento às heurísticas e 

diretrizes de usabilidade que preconizam que o sistema deve permitir que usuários 

possam reverter suas ações (SHNEIDERMAN, BYRD e CROFT, 1997).  

Importante destacar que o participante 8 percebeu um problema relacionado à sua 

interação no uso do smartphone. Ele expressou seu incômodo com o recurso de corretor 

automático, que interfere na sua consulta no sistema. Esse fato reforça a recomendação, 

já mencionada, de que o sistema de busca do RI-UFMG poderia investir em recursos de 

correção gramatical, sugestão de consultas similares à realizada pelo usuário, já que 

erros de digitação podem ser comuns. 

Na interação do participante 6, observou-se uma confusão com os links 

“publicações científicas e culturais” e “trabalhos acadêmicos” presentes na “Home”. O 

participante não soube distinguir, em um primeiro momento, a diferença de conteúdo de 

cada um desses links e tentou acessar primeiro um, depois o outro. No entanto, como já 

observado em outras tarefas, os links “publicações científicas e culturais” leva uma tela 

que não possui conteúdos, frustrando o usuário que precisa voltar à Home. Para tornar a 

interação mais rápida, eficiente e prazerosa, conforme apontado na heurística 5 de 

Nielsen (1994), recomenda-se que o RI deve sanar esse problema. 
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Quadro 27: Tarefa 7 

Uso de filtros do celular: 

"Qual foi o trabalho mais antigo publicado sobre o tema ‘gestão do conhecimento’, do 
período da década de 1960?" 

Participantes Observações do pesquisador Estratégias Concluiu? 

participante 
1 

Foi em “Home”, clicou em “Assunto”. 
Digitou “gestão do conhecimento”, não 
apareceu o que queria. Questionou onde 
estaria a busca geral. Tentou achar a 
busca geral. Tentou clicar no ícone de 3 
tracinhos na lateral direita e achou a busca. 
Precisou rolar para achá-la. Usou o filtro de 
data de publicação. Não achou o filtro de 
1960. Tentou o filtro de período “Ïgual a 
1961”. Não achou. Quando digitou na caixa 
de busca por ano, não apareceu 1960. 
Percebeu que o mais antigo é de 1988. 
Deu tarefa como concluída. 

Pesquisa, 
navegação 

Não 

participante 
2 

Começou em “Home”. Não soube se era 
em “Trabalhos acadêmicos” ou 
“Publicações científicas e culturais”. Foi na 
busca por assunto. Digitou "Ge" na caixa 
de busca por assunto. Achou a busca geral 
embaixo. Digitou "Gestão do 
conhecimento". Não deu em nada. Listou 
por data, título e tipo. Apareceu em baixo a 
busca facetada. Achou os períodos. Achou 
o período de 67 a 69 e clicou. Filtrou, mas 
os resultados não estavam relacionados à 
gestão do conhecimento. Dos listados nos 
recuperados, o mais antigo é 2001. Deu 
tarefa como concluída. 

Navegação Não 

participante 
3 

Começou em “Home” e usou busca por 
assunto. Digitou "Gestão do 
conhecimento". Abriu lista de resultados. 
Clicou em “Próximos”. Achou o assunto. 
Clicou em cada um. Depois em 2020, mas 
os anos aparecem misturados. Tentou 
ordenar ascendente. Depois descendente. 
Não mudou, continuou misturado. Como 
teria de tentar um por um, desistiu. Quando 
voltou, voltou tudo o que já tinha feito. Abriu 
os agrupamentos de assunto um por um 
para chegar nos mais antigos. 

Pesquisa, 
navegação 

Não 

participante 
4 

Usou a busca geral. Pesquisou o tema. Foi 
lá embaixo na página. Usou busca facetada 
por data de publicação. Mais antigo que 
encontrou foi de 67. Mas não é relacionado 
à gestão do conhecimento, então ficou na 
dúvida. Procurou filtrar por assunto. Usou e 
apareceram 2 resultados, mas não eram 
relacionados ao tema. Desistiu. 

Pesquisa, 
navegação 

Não 
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participante 
5 

Buscou por "Gestão do conhecimento" no 
campo de busca. Usou filtro de data de 
publicação e clicou em "Ir", que trouxe 
vários trabalhos. A ordenação mais antiga 
é 2003. Clicou entre 67 e 69. O resultado 
não tinha nada sobre gestão do 
conhecimento e finalizou a tarefa. 

Pesquisa, 
navegação 

Não 

participante 
6 

Foi em “Trabalhos acadêmicos”, “Filtro”, 
“Data, “1960” e "Go". Tentou filtrar. Voltou 
na “Home”. Tentou ir em “Trabalhos 
acadêmicos” de novo. Tentou por tema. 
Digitou "Gestão do conhecimento"e "Go". 
Não deu. Foi pela letra "G" na busca por 
assunto. Aumentou o número de resultados 
por página, mas o sistema voltou para a 
letra "A" quando fez isso. Toda hora abria a 
ferramenta de libras sem ele querer. 
Atrapalhou-se um pouco. Ficou passando 
para a próxima página. Achou e clicou em 
“Gestão do conhecimento”. Não achou a 
década de 60. Ficou na dúvida e queria 
filtrar por assunto e data. Não conseguiu. 
Tentou a data 1960, mas apareceram 30 
mil resultados. 

Pesquisa, 
navegação,  

Não 

participante 
7 

Usou a busca livre geral depois usou filtro 
“Assunto”. Apareceram muitos resultados 
não relacionados. Voltou na “Home” e usou 
a “Busca geral” e digitou. Depois clicou no 
filtro “Assunto”. Digitou novamente o 
assunto. Tentou ordenar por data crescente 
os resultados. Não sabe se o filtro mudou. 
Perdeu o assunto que havia digitado na 
busca geral. Encontrou a busca facetada. 
Tentou filtrar por área de atuação e clicou 
em “Ciências da Informação”. Achou o 
tema gestão do conhecimento, mas o mais 
antigo é de 2000. Não teve certeza se é a 
lista completa de resultados;  os filtros não 
ajudaram. 

Pesquisa, 
navegação 

Não 

participante 
8 

Usou a busca livre por “Gestão do 
conhecimento”. Usou o filtro de buscar em 
“Todo o repositório”. Procurou o filtro de 
ano. Tentou 1960. Não deu. Achou busca 
facetada por data de publicação achou o 
período de 1977. Clicou e achou algo. 

Pesquisa, 
navegação 

Sim 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

A tarefa 7 foi criada para incentivar o uso de recursos de busca livre, busca 

facetada e o uso de filtros. Quando a tarefa foi planejada, havia um caminho de busca 

usando as facetas, porém somente 1 dos participantes conseguiu encontrar o resultado 

conforme proposto na tarefa. Todos os participantes utilizaram os recursos de pesquisa e 
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navegação. Embora os participantes não tenham encontrado trabalhos específicos sobre 

o tema gestão do conhecimento no período sugerido, demonstraram empenho na 

realização da tarefa. Destacam-se, a seguir o relato da experiência na realização dessa 

tarefa. 

O participante 1 demonstrou dificuldade em encontrar o recurso de busca livre 

geral. Na visualização em smartphone, este recurso fica escondido no menu principal, 

obrigando o usuário a clicar no menu para encontrá-lo. O recurso de busca não está 

presente em todas as telas do sistema na interface adaptada para acesso via 

smartphone. O problema percebido pelo o usuário no ensaio de interação apenas 

corrobora o problema já identificado na Inspeção da Interface do RI-UFMG (realizada e 

documentada no tópico 4.2). Conforme recomendações para uma web única da W3C 

(2006), de Rosenfeld et al. (2015) e Fernandes e Vechiato (2017), esse recurso deve 

estar acessível e presente em todo o sistema, independente do dispositivo utilizado para 

acesso.  

O participante 3 percebeu que quando ele alterava seus parâmetros na busca para 

mudar ordenação ou paginação, o sistema “perdia” a consulta feita, obrigando-o a refazê-

la. Segundo a diretriz número 7 de Shneiderman, Byrd e Croft (1997), o sistema deve 

memorizar alguns passos dados pelos usuários e oferecer atalhos.  

O participante 8 constatou um problema com a ferramenta de libras instalada no 

seu celular. A ferramenta abria durante sua interação com o RI-UFMG, o que dificultou e 

atrapalhou sua experiência. Budiu (2005) aponta que pode ser difícil para que usuários 

digitem de maneira proficiente em teclados virtuais sensíveis ao toque, tendo como 

limitador o espaço visível em tela, como ocorrem em smartphones. É mais fácil para os 

usuários de dispositivos móveis clicarem em um alvo acidentalmente. Esse fato reforça a 

necessidade de que o design de interfaces de SRIs deve levar isso em conta. O espaço 

para digitação deve ser maior. Além disso, deve-se evitar o uso de muitos recursos na 

mesma tela, já que cada nova informação e funcionalidade podem ocupar um espaço 

considerável na tela.  

Além disso, observou-se nessa tarefa, em todas as interações dos 8 participantes, 

a necessidade de “rolar” muitas vezes a tela para encontrar a busca facetada, que fica 

localizada, na visualização no smartphone, ao final da página de resultados de busca. 

Esse fato levou os participantes a empregarem mais tempo com a navegação. Conforme 

orienta as recomendações da W3C (2006, on-line), os desenvolvedores devem 

aperfeiçoar a navegação para dispositivos móveis: “concentre a navegação na parte 

superior da página”. Nesse sentido, recomenda-se que a navegação por facetas poderia 
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ser revista na interface, de forma que pudesse ser acessada no topo da página 

juntamente com os demais recursos de busca. 

Quadro 28:  Tarefa 8 

Busca livre: 

"Qual assunto você se interessa ultimamente dentro de sua área de estudos? Realize 
esta pesquisa no repositório da forma como preferir. Dentre os resultados, quais 
publicações chamaram sua atenção?". 

Participantes Observações do pesquisador Estratégias Concluiu? 

participante 
1 

Usou a busca geral. Apareceu no 
resultado um trabalho que chamou 
atenção. Clicou no título para visualizar o 
trabalho. 

Pesquisa Sim 

participante 
2 

Escolheu buscar sobre "biblioteca digital". 
Escolheu navegar por assunto. Digitou 
"biblioteca digital". Não soube se é 
porque estava no celular, mas não 
apareceu. Só bibliotecários, bibliotecas... 
não apareceu biblioteca digital. Apareceu 
na interface, mostrando 3mil resultados. 
Tem um "entre com as primeiras letras". 
Tentou digitar "Digital". Não reconheceu. 
Voltou na “Home”, clicou em "Trabalhos 
acadêmicos". Clicou em “Navegar por 
Assunto”. Ela quis digitar, mas 
apareceram as letras. Não achou. 

Pesquisa, 
navegação 

Não 

participante 
3 

“Home”. Foi em “Busca livre”. Buscou por 
"Comportamento do bibliotecário". Só viu 
agora os filtros embaixo na página. 
Achou que é uma limitação do celular. 
Usou filtros de teses para diminuir 
resultados. Percebeu que o sistema não 
buscou o termo no título. Tentou filtro de 
data “2010 a 2019”. Leu título por título. 
Não soube onde foi buscar o termo, já 
que tem trabalho sem o termo. Pediu 
para procurar no título, não apareceu. 
Digitou só "Competências" na busca. Não 
trouxe nada. Mudou os filtros para incluir 
“Mestrado”. Clicou em “Dissertação”. 
Clicou em "Retornar valor". Voltou para a 
busca inicial. Usou a busca livre nomente 
com a expressão "Competência" no filtro 
de título. Não trouxe nada. Tirou o filtro, 
usou o filtro por ano. Achou algo. Olhou o 
sumário para confirmar. 

Pesquisa,  Sim 

participante 
4 

Busca geral. Demorou a achar o campo 
de busca. Apareceram muitos resultados. 
Adicionou o filtro de computação, tentou 
encontrar algo mais relacionado ao que 
buscava, não encontrou exatamente o 

Pesquisa Não 
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que esperava. 

participante 
5 

Usou busca livre com expressão "Ensino 
superior" sem aspas. Apareceram muitos 
resultados. Refez o termo entre aspas. 
Ao analisar os resultados, considerou se 
havia o termo no título. Não sabia dizer 
se o resultado considerava o termo estar 
presente ou se buscava por palavra-
chave associada aos trabalhos. Deu 452 
páginas. Filtrou por educação na busca 
facetada. Deu 94 páginas. Tentou o filtro 
por tese/dissertação. Achou que o 
assunto era palavra-chave. Não achou 
algo que lhe interessasse. 

Pesquisa, 
navegação 

Não 

participante 
6 

Foi em “Busca por assunto”. Abriu de 
novo ferramenta de libras. Clicou na letra 
"i", achou o botão pequeno. Disse que 
tem o dedo grosso, o que dificulta a 
interação com o toque na tela. Passou as 
páginas. Teve dificuldade em aumentar 
resultados por página. Sempre quando 
usava isso, volta 20 páginas. Não achou 
nenhum resultado. Achou que pode ser 
porque é específico. Quando buscou por 
"Escola", achou alguma coisa. 

Pesquisa Sim 

participante 
7 

Iniciou em “Home” e clicou em “Trabalhos 
acadêmicos”. Viu a busca facetada. Não 
gostou, porque achou que viria 
organizada já por assuntos ou temas. 
Achou a faceta da medicina. Mas não 
retornou nada. Voltou para “Home”. 
Digitou "Reconstrução óssea" na busca 
geral. Encontrou alguns trabalhos, mas 
queria filtrar mais por medicina, mas não 
achou nos filtros. Sistema retornou 
muitos resultados, mais de 8 mil. Abriu 
um para ver se encontrava o 
departamento, mas não encontrou. 
Encerrou a busca. 

Pesquisa, 
navegação 

Não 

participante 
8 

Buscou por "Vacinação". Apareceram 
alguns resultados e assuntos na busca 
facetada. Clicou em “Vacina contra 
dengue”na busca fecetada. Achou algo. 

Pesquisa, 
navegação 

Sim 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 

Para a realização da tarefa 8, notou-se que a maioria dos participantes iniciou a 

busca com uma estratégia de pesquisa definida e usando o recurso de busca livre. Em 

seguida, adotou-se o uso de estratégias com busca combinada para restringir ou ampliar 

suas pesquisas.  
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Além dos problemas já mencionados anteriormente nas tarefas anteriores, nessa 

tarefa especificamente o participante 3 demonstrou dúvida sobre o funcionamento do 

sistema de recuperação. Quando configurou a busca para buscar a expressão de busca 

no título dos trabalhos, não soube dizer se os resultados que apareceram continham a 

expressão. Recomenda-se que o sistema, deve, portanto, fornecer feedbacks claros 

sobre o funcionamento e ações dos usuário, conforme diretriz número 3 de Shneiderman, 

Byrd e Croft (1997). 

O participante 6 mencionou uma dificuldade em interagir com o recurso de busca 

alfabética, que demanda que o usuário toque em cima de uma letra de alfabeto para filtrar 

os resultados da busca. No entanto, o participante expressou sua dificuldade em “acertar 

ao alvo” e disse que tinha o “dedo grosso”. No smartphone, o toque na tela e os gestos 

representam as formas de interação principal. O tamanho dos elementos de interface 

deve levar em conta essa forma de interação, o que reforça a necessidade de 

desenvolvedores testarem os seus sistemas com usuários reais, conforme apontado por 

Budiu (2015). 

As diretrizes do Google Developers (Quadro 6, no tópico 4.2) também orienta que 

os elementos clicáveis na interface não devem estar muito próximos. Para corrigir esses 

erros, o sistema deve garantir o dimensionamento e o espaçamento corretos dos botões e 

links de navegação para que sejam adequados ao uso em dispositivos móveis. 

Nessa tarefa, observou-se que a maioria dos participantes tentou estratégias mais 

avançadas de busca, utilizando-se de expressões com ou sem aspas no campo de busca, 

e também utilizando os recursos de adicionar filtros na busca com filtro. No entanto, os 

recursos de adicionar filtros por autor, assunto, orientador, entre outros, não funcionavam, 

gerando incerteza ou frustração nos participantes. Segundo as recomendações de 

Shneiderman, Byrd e Croft (1997), o sistema deve providenciar interface e recurso 

também para auxiliar usuários mais avançados. Ainda sobre esse aspecto, a 

recomendação de Nielsen (1994) é a de manter as interfaces simples, evitando o uso de 

informações irrelevantes. Por exemplo, se um recurso de interface está em desuso ou não 

funcional, deve ser retirado da interface para não competir em atenção com os demais 

recursos. 

 De forma geral, em todas as três tarefas realizadas no smartphone, observou-se a 

necessidade da interface do RI-UFMG seguir as diretrizes de usabilidade da W3C (2006) 

para que o design do SRIs se adapte melhor ao tamanho das telas. Conforme apontou 

Budiu (2015), a limitação do tamanho das telas exige que designers e desenvolvedores 

de tecnologia avaliem o impacto que cada nova funciondade, elemento de interface e 

pedaço de informação tenham sobre a experiência de seus usuários, já que cada 
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informação destas ocupa um espaço considerável na tela.  Essa observação realizada 

durante o ensaio de interação corrobora as observações realizadas na etapa de Inspeção 

da Interface do RI-UFMG (tópico 4.2). Alguns elementos não estão totalmente adaptados 

para serem visualizados em dispositivos móveis, como é o caso de algumas tabelas e 

elementos da interface de busca, que aparecem com a visualização parcial ou com algum 

erro gráfico.  

Também merece destaque a necessidade de o RI-UFMG, em sua interface, dar 

maior destaque ao uso das ferramentas de busca na visualização em smartphone. 

Conforme aponta Budiu (2015) e as diretrizes da W3C, a atenção no smartphone é 

fragmentada e as sessões em dispositivos móveis costumam ser mais curtas. Tais 

aspectos demandam que as interfaces de SRIs priorizem as funcionalidades essenciais, 

como as ferramentas de suporte às buscas.  

Observou-se que o RI-UFMG utiliza tabelas para exibir os resultados de busca e 

também o resumo do trabalho indexado. Porém, esee recurso não é indicado pelas 

diretrizes do W3C (2006) em função de comprometer a interação e a experiência dos 

usuários. Essa diretriz também está em conformidade com as recomendações do Google 

Developers. Portanto, a partir das análises realizadas neste estudo, recomenda-se a 

revisão desse recurso para melhorar a experiência dos usuários.  

Para além dos problemas já identificados, merece também ser mencionada a 

necessidade de melhorias nos elementos textuais da interface. O texto da interface do RI-

UFMG, na visualização para dispositivos móveis, pode ser um problema para usuários 

com alguma limitação visual. O tamanho da fonte é pequeno para a leitura, o que pode 

exigir que os usuários tenham que fazer um movimento de “pinça” com os dedos para 

aumentar o tamanho do texto. Segundo recomendações do Google Developers, o sistema 

deve estar preparado para definir o tamanho de fontes para escalar de forma adequada 

para leitura nos diversos dispositivos.  

 A próxima seção apresentará os resultados da entrevista final que foi realizada ao 

término do ensaio de interação e, na sequência, os resultados do questionário. 

4.3.3 Resultados da entrevista 

Na sequência ao ensaio de interação, foi realizada uma entrevista final com todos 

os participantes do estudo. Todas as anotações da pesquisadora, com as respostas 

dadas pelos participantes, podem ser conferidas no Apêndice H. 

A primeira pergunta era: “De um modo geral, o que você achou da experiência de 

utilizar o site pelo computador? E pelo smartphone?”. A maioria dos participantes achou a 
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experiência de busca no computador melhor quando comparada à busca no smartphone. 

O principal aspecto citado para justificar o fato foi a visualização ser melhor e mais ampla 

no computador, o tamanho de tela e a possibilidade de usar melhor os filtros e a busca 

facetada. Observou-se que a busca facetada fica prejudicada na visualização no 

smartphone por se encontrar apenas ao final da tela, forçando o usuário a “rolar” a tela 

muitas vezes para interagir com as informações. Um usuário também se referiu à 

dificuldade de navegar usando os dedos, que, segundo ele, são maiores que a área para 

digitar as consultas ou manipular os botões da interface.  

A segunda pergunta foi: “Teve algum momento que você percebeu alguma 

dificuldade ou dúvida? Conte-me.” As principais dificuldades relatadas foram: dificuldade 

de encontrar a busca geral na visualização no smartphone; a busca por filtro de autor e 

orientador, que não aceitam a digitação livre do termo; dúvidas de como funcionam os 

filtros; falta de confiança em relação ao resultado apresentado; e falta de feedback do 

sistema em relação aos erros cometidos na busca. 

A terceira pergunta foi: “O que você considera o melhor aspecto da interface do 

Repositório da UFMG?”. Os principais pontos positivos ressaltados pelos participantes 

foram em relação ao layout e ao conteúdo. O layout e aparência foram considerados 

agradáveis, e o conteúdo rico. Também chamou atenção dos participantes o fato de o site 

seguir um padrão de interface similar a outros sites de busca. 

E, por último, foi questionado qual o pior aspecto da interface. O aspecto negativo 

mais citado como negativo foi o funcionamento dos filtros. Os participantes relataram 

incerteza em relação ao funcionamento dos filtros, especialmente a funcionalidade de 

busca por ordem alfabética de autores e orientadores. Também foi citada a falta de 

precisão na busca e os resultados de busca não confiáveis. 

A percepção dos participantes de que a experiência de interação no computador 

foi mais fácil que no smartphone corrobora as limitações destes aparelhos identificadas 

por Crestani et al. (2017), Firtman (2013) e Nielsen (2015). Essas limitações podem 

prejudicar a experiência de uso e são também citadas pelos participantes durante a 

entrevista: tamanho reduzido da tela, teclados reduzidos, dificuldade para inserção de 

daos e restrições na digitação por meio do toque, uso das mãos para interagir, entre 

outros. 

Os resultados da entrevista reforçam os problemas de usabilidade já identificados 

na observação do ensaio de interação. A entrevista final permitiu que os participantes 

tivessem uma melhor percepção sobre sua própria experiência de utilização do sistema. A 

seguir, serão apresentados dos resultados do questionário online. 
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Gráfico 3: Frequência de utilização do Repositório da UFMG 

 
Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 

A questão seguinte procurou mapear a frequência de uso de alguns recursos de 

tecnologia digital pelos participantes. A Internet é o recurso mais utilizado, com mais de 

25 horas por semana, por todos os participantes. Os demais recursos são o celular e o 

computador de mesa ou laptop. O leitor de ebooks (como o Kindle) e o tablet foram os 

recursos apontados como menos utilizados pelos participantes (Gráfico 4). 

Gráfico 4: Frequência de utilização de recursos de tecnologia 

 
Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 

Em relação aos recursos mais utilizados no celular (Gráfico 5) por mais de 25 

horas por semana, receberam destaque o Whatsapp ou Instagram (4); as rede sociais (3); 

o buscador Google (2); vídeos (1); acesso a arquivos do Google Drive e outros (1) e 

notícias (1). Observou-se que metade dos participantes (4) disse acessar repositórios ou 

bibliotecas digitais por menos de 1 hora por semana. A outra metade respondeu que não 

acessa.  

2 

6 
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Gráfico 5: Frequência de utilização de recursos no celular 

 
Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 

Constatou-se que dos 8 participantes, 6 nunca haviam acessado o Repositório da 

UFMG pelo celular ou tablet, e outros 2 relataram já ter acessado apenas uma vez 

(Gráfico 6). 

Gráfico 6: Acesso ao RI-UFMG por celular ou tablet 

 
Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 

Os participantes foram questionados sobre suas impressões de utilização do 

repositório (Gráfico 7). A questão pedia para que os participantes refletissem sobre suas 

impressões sobre o repositório que acabaram de usar e indicassem, em uma escala, o 

quanto concordavam com as afirmativas. As principais impressões positivas, indicadas 

como “concordo totalmente” ou “concordo parcialmente” por pelo menos metade dos 

participantes foram: "O site contém informações úteis para mim"; "Tenho intenção de usar 

este site mais vezes no futuro"; "O sistema é prazeroso de usar”; "A linguagem e 

terminologia usada na interface são fáceis de entender"; "O visual é bonito"; "Foi fácil 

encontrar as informações". Já as impressões que receberam maior discordância foram: 

"Foi fácil encontrar as informações"; "O sistema é prazeroso"; "O visual é bonito"; e "A 

linguagem e terminologia usada na interface são fáceis de entender".  

2 

6 
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Gráfico 7: Impressões sobre o RI-UFMG 

 
Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 

Segundo o Modelo de Aceitação de Tecnologia aplicado a bibliotecas digitais, 

elaborado por Thong, Hong, e Tam (2002), tanto a facilidade de uso percebida quanto a 

utilidade foram observadas como tendo um impacto significativo na intenção dos usuários 

em usar bibliotecas digitais. Segundo estes autores, quando o aluno percebe a biblioteca 

digital como útil, está mais propsenso a usá-la no futuro. Portanto, as respostas dos 

participantes neste estudo indicam que, apesar dos problemas de usabilidade percebidos, 

os entrevistados ainda consideram o RI-UFMG útil. Em alinhamento com o que diz estes 

mesmos autores supracitados, o repositório pode ser percebido como mais útil por ter 

conteúdos considerados relevantes para os participantes. 

No entanto, no estudo destes autores, verificou-se que a facilidade de uso 

percebida exerce um efeito indireto sobre a intenção de adoção por meio da utilidade 

percebida, ou seja, os usuários tendem a classificar as bibliotecas digitais como menos 

úteis se acharem que são difíceis de usar. Esse efeito não foi observado neste estudo. 

Pelo contrário, os 6 participantes indicaram que concordam totalmente com a intenção de 

usar o RI-UFMG mais vezes no futuro, embora 4 deles tenham indicado que discordam 

que foi fácil encontrar informações no RI-UFMG, e que a linguagem ou terminologias 

utilizadas na interface são fáceis de entender. 

O modelo proposto por Thong, Hong, e Tam (Ibidem) evidencia quais as 

características da interface, do contexto organizacional e também do indivíduo, podem 

afetar as percepções de utilidade e facilidade de uso. Segundo o modelo, a terminologia, 

o design gráfico (visual do sistema) e a navegação influenciam na percepção de 

facilidade. Essa tendência está de acordo com o que o resultado dessa questão sugere 

(Gráfico 7). Os quatro participantes que disseram concordar parcialmente que “foi fácil 

encontrar informações”, também indicaram que concordam parcialmente com a facilidade 
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de entender a linguagem e a terminologia usadas na interface. Esse resultado sugere a 

correlação entre problemas percebidos na interface e a facilidade de uso percebida.  

As diferenças individuais dos usuários, tais como auto-eficácia, experiência com 

tecnologia e domínio do conhecimento também foram apontadas pelos autores como 

fatores que influenciam a percepção de facilidade de uso do sistema (a usabilidade).  

Os participantes desse ensaio de interação possuem perfil com alta experiência 

em tecnologia, conforme sugerem as respostas dos Gráficos 4 e 5. Segundo o modelo 

proposto por Thong, Hong, e Tam (Ibidem), isso explicaria porque a maioria dos 

participantes demonstrara uma percepção de facilidade de uso positiva, mesmo tendo 

enfrentado problemas de usabilidade observados durante o ensaio de interação (e 

documentados no tópico 4.3.2 desta dissertação).  

Os participantes também foram orientados a comparar suas experiências de 

utilização nos dois dispositivos em relação ao uso dos principais recursos de interface do 

RI (Gráfico 8). Ao compará-los, todos os recursos foram apontados como mais fáceis de 

utilizar no computador do que no celular. Os recursos que foram apontados com maior 

frequência como mais fáceis de utilizar no computador foram, nesta ordem: filtros; busca 

por área do conhecimento; visualização do arquivo baixado; busca por data de defesa; 

busca por orientador; busca por resumo ou trecho; ordenação de resultados; lista de 

resultados e busca principal. Merece destacar que os filtros para refinar a busca foram 

indicados por 3 participantes como “difíceis de usar nos dois dispositivos”.  

Gráfico 8: Comparação da experiência 

Agora, comparando sua experiência de utilização do site no computador com o celular, como você classifica a 

facilidade de uso dos recursos abaixo? 

 
Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 

 Os resultados dessa questão são coerentes com os observados no ensaio de 

interação e com a realização da entrevista final, conforme documentado na seção 

anterior. O problema de interação com os filtros e facetas na visualização em smartphone, 

por exemplo, foi identificado nos resultados da análise por tarefa (tópico 4.3.2 desta 

dissertação).  
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 A percepção de menor usabilidade na interação em smartphone em comparação 

ao computador, relatada pelos participantes, também está de acordo com as limitações 

dos dispositivos móveis apontadas no Capítulo 2 por autores como Crestani et al (2017), 

Firtman (2013), Budiu (2015) e Nielsen (2015). Características como o tamanho de tela, 

resolução, dificuldade em interagir com teclados e entradas de dados, entre outros, são 

apontados como fatores que podem impactar a qualidade da experiência dos usuários e 

influenciar a percepção de facilidade de uso dos sistemas.  

Nas últimas questões do questionário, os participantes puderam fazer sugestões 

de melhorias e recomendar recursos para facilitar a busca. As sugestões (Quadros 29 e 

30) consistem em recomendações para melhorias na busca avançada, possibilidade de 

exportar os resultados em planilha, melhorias nos feedbacks do sistema, nos filtros de 

busca e recursos avançados para linguagem booleana.   

Quadro 29: Sugestões dos usuários 

Você sentiu falta de algum recurso para facilitar sua busca? 

Busca avançada em que eu pudesse digitar o que eu gostaria 

Possibilidade de exportar todos os resultados para uma planilha 

Feedback do uso dos filtros 

Achei que os filtros de busca não foram confiáveis 

A busca geral deve estar mais visível no celular 

Não 

Sim, um botão de busca e aplicação de filtros mais intuitivos par ao usuário 

Operadores booleanos 

 
Fonte: Dados da pesquisa (2021) 
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Quadro 30: Comentários livres 

Deseja acrescentar algum comentário? 

Não 

Aprimorar os filtros da busca 

Não 

No momento, não 

O repositório tem uma boa usabilidade, mas acredito que a máquina de busca 

do sistema e/ou a interface de busca devem ser melhorados, pois alguns 

resultados não condizem com o que eu gostaria de buscar. No entanto, após 

um rápido período de utilização, compreendi como usar melhor o sistema e não 

tive maiores dificuldades.  

Achei muito interessante e certamente voltarei a utilizar. Acredito que os filtros 

de busca podem ser melhorados. Pensar em interface para smartphones 

diferentes das do computador, de forma que "dialogue" melhor com a tela. 

 
Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

É importante notar que os usuários sugeriram melhorias nos sistemas de busca e 

mencionaram preocupações sobre a confiança dos resultados recuperados. Essa 

percepção de confiança também foi mencionada pelos participantes durante o ensaio de 

interação, conforme documentado na análise por tarefas. Assim como a intenção de usar 

um sistema pode ser influenciada pela percepção de facilidade de uso e utilidade, a 

percepção de confiança na recuperação da informação também poderia influenciar essa 

intenção de usar o RI-UFMG no futuro. Portanto, destaca-se a necessidade de realizar 

futuras pesquisas com o objetivo de verificar o impacto da percepção de confiança na 

intenção de utilização e adoção de novas tecnologias em SRIs.  

De uma forma geral, observou-se uma percepção positiva dos participantes em 

relação à sua interação com o RI-UFMG. Embora tenham constatado maiores 

dificuldades na interação no smartphone, esse fato parece não ter afetado a percepção 

geral de utilidade e a intenção de usar o sistema novamente no futuro. Também é 

importante destacar que não foi notada uma diferença de percepção entre o grupo de 

participantes que iniciou o ensaio utilizando o computador e o grupo que começou 

utilizando pelo smartphone. A seguir, como produto final deste capítulo, apresenta-se um 
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resumo dos principais problemas de interação identificados e as recomendações de 

melhorias correspondentes.  

4.4 Recomendações de melhorias 

Esta subseção reúne todos os principais problemas de usabilidade encontrados, 

tanto na Inspeção da Interface do RI-UFMG quanto no Ensaio de Interação. O Quadro 31 

foi elaborado para reunir essas informações. Os problemas foram também classificados 

conforme sua gravidade e utilizando uma escala adaptada de Nielsen (1993). A coluna 

“fonte” identifica qual procedimento metodológico de avaliação foi utilizado para identificar 

o problema em questão dentro da pesquisa. As fontes são: a Inspeção da interface do RI-

UFMG e o Ensaio de Interação. As recomendações foram elaboradas tendo o referencial 

teórico desta dissertação como base. Por fim, os problemas foram apresentados em 

ordem de criticidade, do mais crítico ao menos crítico. 
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Quadro 31: Problemas de usabilidade e recomendações de melhorias 

 Problema Classificação (Nielsen, 1993) Fonte Recomendação de 

usabilidade 

Referencial teórico 

1 A ferramenta de busca 

presente no recurso de 

busca segmentada por 

autor, orientador, assunto e 

outros, não permite que os 

usuários façam consultas 

livres. Os usuários 

confudem o modo de 

realizar a busca, nesta 

ferramenta. 

Problema catastrófico. Pode 
ocorrer várias vezes na 
interação com o sistema e é 
difícil para o usuário encontrar 
solução para o problema. 

Ensaio de 
Interação 

A caixa de busca é 
um recurso familiar 
para os usuários 
que esperam 
interagir podendo 
digitar livremente 
termos e 
expressões de 
busca. 

Marcondes (2019); Nielsen 
(1994); Shneiderman, Byrd 
e Croft (1997); Fernandes e 
Vechiato, (2017).  

2 Falta de feedbacks claros 

em relação aos erros 

cometidos durante o 

processo de busca e a falta 

de auxílio para que os 

usuários refaçam suas 

estratégias de buscas 

Problema catastrófico. Pode 
ocorrer várias vezes na 
interação com o sistema e é 
difícil para o usuário encontrar 
solução para o problema. 

Ensaio de 
Interação 

O sistema deveria 
emitir feedbacks 
verbais ou visuais 
para indicar os 
erros cometidos 
pelos usuários na 
busca e sugerir 
formas de melhorar 
as estratégias de 
busca. 

Nielsen (1994); 
Shneiderman, Byrd e Croft 
(1997) 

3 O recurso de busca livre 

não recupera os mesmos 

resultados caso o usuário 

digite o nome do autor sem 

acentos 

Problema catastrófico. Pode 
ocorrer várias vezes na 
interação com o sistema e é 
difícil para o usuário encontrar 
o que busca. 

Ensaio de 
Interação 

Este problema 
poderia ser 
resolvido caso o 
sistema fizesse 
sugestão de 
correção, tivesso o 

Rosenfeld et al., (2015); 
Lima e Maculan (2017); 
Nielsen (1994); Fernandes 
e Vechiato (2017). 
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recurso de 
“autocompletar”, 
sugerindo a 
pesquisa pelo nome 
do autor correto ou 
se o sistema 
identificasse a 
equivalência dos 
nomes digitados 
com e sem acento, 
por meio de uso de 
vocabulários 
controlados. 

4 Os recursos de filtro por 

orientador, autor, assunto, 

título e similares não está 

funcionando.  

Problema catastrófico. Pode 
impedir a realização da tarefa 
de busca. 

Ensaio de 
Interação 

Retirar da interface 
recursos inativos. 

Nielsen (1994), W3C 
(2006) 

5 Quando usuários alteram 

seus parâmetros na busca, 

para mudar ordenação ou 

paginação, o sistema 

“perde” a consulta feita, 

obrigando-os a refazer sua 

consulta. 

Problema catastrófico. Pode 
impedir ou atrasar muito a 
realização da tarefa de busca. 

Ensaio de 
Interação 

O sistema deve 
memorizar os 
passos dados pelos 
usuários e oferecer 
atalhos. 

Nielsen (1994), 
Shneiderman, Byrd e Croft 
(1997) 

6 Na visualização em 

smartphone, o recurso de 

caixa de busca livre 

encontra-se escondido 

dentro do menu recolhido. 

Problema grave. Deve ser 
prioridade por ser um dos 
meios principais de interação.   

Inspeção 
de 
interfaces. 

Dada a sua 
importância em 
SRIs, o recurso 
deve estar presente 
e facilmente 
acessível aos 
usuários de 
smartphone 

Rosenfeld et al., (2015), 
W3C (2006) 
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também.  

7 Na visualização do RI em 

smartphones, a navegação 

por facetas, aparece 

somente abaixo da listagem 

dos resultados no final da 

página, exigindo que o 

usuário role muitas vezes 

para interagir. 

Problema grave. Deve ser 
prioridade por ser um dos 
meios principais de interação.   

Inspeção 
de 
interfaces 
e Ensaio 
de 
Interação 

Na visualização em 
smartphone, o 
acesso à busca por 
facetas deve ser 
facilitado, reunindo 
este recurso 
juntamente com 
outros recursos da 
busca no topo da 
página. 

W3C (2006); Fernandes e 
Vechiato, (2017); 

8 A falta de recurso de 

correção gramatical ou 

recurso de sugestões de 

busca.  

Problema grave. Deve ser 
prioridade porque ocorre várias 
vezes na interação com o 
sistema e pode impedir o 
usuário de encontrar o que 
deseja.  

Inspeção 
de 
interfaces 
e Ensaio 
de 
Interação 

O SRI pode usar 
recursos 
tecnológicos para 
sugerir uma 
correção gramatical 
em uma consulta 
realizada pelo 
usuário ou correção 
sintática para uma 
expressão buscada 
e acelerar o 
processo de busca 
por informações. 

Marcondes (2019); Nielsen 
(1994); Shneiderman, Byrd 
e Croft (1997) 

9 Os botões "retornar 

valores" e o botão "Ir" 

podem causar confusão, 

durante o processo de 

busca no RI. 

Problema grave. Apesar do 
usuário perceber o problema 
após tentativa e erro pode 
ocorrer muitas outras vezes 
com usuários novatos. 

Ensaio de 
Interação 

Deve haver uma 
padronização visual 
e também de 
terminologia 
utilizada nos botões 

Nielsen (1994); 
Shneiderman, Byrd e Croft 
(1997) 
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de busca da 
interface.  

10 Não fica claro se as 

consultas podem ser 

realizadas com e sem uso 

de acentos. 

Problema grave. Importante 
deve ser consertado; deve 
receber alta prioridade 

Ensaio de 
Interação 

O sistema deve 
informar com base 
em quais 
parâmetros e 
configurações a 
recuperação do 
conteúdo foi 
realizado. 

Rosenfeld et al., (2015); 
Nielsen (1994) 

11 Os links “publicações 

científicas e culturais” 

levam à páginas sem 

conteúdos publicados, 

levando o usuário a realizar 

buscas sem encontrar 

resultados. 

Problema grave. Importante 
deve ser consertado; deve 
receber alta prioridade porque 
usuários perdem tempo com 
navegação inútil 

Ensaio de 
Interação 

Retirar do menu de 
navegação itens 
que não contém 
conteúdos ainda, 
deixando para 
publicar ou tornar 
acessível somente 
quando houver a 
publicação destes 
conteúdos no RI-
UFMG. 

Nielsen (1994); W3C 
(2006) 

12 Não fica claro se é possível 

realizar consultas utilizando 

linguagem booleana. 

Problema grave. Importante 
deve ser consertado; deve 
receber alta prioridade  

Ensaio de 
Interação 

O sistema deveria 
informar claramente 
ao usuário por meio 
de comunicações 
verbais e não 
verbais, com 
feedbacks, sobre 
suas pesquisas e os 
parâmetros 

Nielsen (1994), Marcondes 
(2019). 
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utilizados. 

13 O recurso de busca por 

autor não retorna 

resultados quando busca 

pelo sobrenome do autor. 

Problema grave. Importante 
deve ser consertado; deve 
receber alta prioridade para se 
alinhar ao modelo mental dos 
usuários 

Ensaio de 
Interação 

A caixa de busca é 
um recurso familiar 
para os usuários 
que esperam 
interagir podendo 
digitar livremente 
termos e 
expressões de 
busca. 

Nielsen (1994), 
Shneiderman, Byrd e Croft 
(1997) 

14 Pode gerar confusão os 

links “publicações 

científicas e culturais” e 

“trabalhos acadêmicos” 

presentes na Home. 

Problema grave. Importante 
deve ser consertado; deve 
receber alta prioridade porque 
usuários perdem tempo com 
navegação inútil 

Ensaio de 
Interação 

Os links devem 
deixar claro a 
diferença entre seus 
conteúdos, evitando 
a confusão.  

Nielsen (1994). 

15 Usuário menciona uma 

dificuldade em interagir 

com o recurso de busca 

alfabética, no smartphone, 

que demanda que o usuário 

toque em cima de uma letra 

de alfabeto para filtrar os 

resultados da busca. Os 

elementos de interface 

estão muito próximos e são 

muito pequenos. 

Problema grave. Importante 
deve ser consertado; deve 
receber alta prioridade porque 
é difícil para os usuários 
recuperarem deste problema. 

Ensaio de 
Interação 

Na visualização 
para dispositivos 
móveis a interface 
deve redimensionar 
o campo de entrada 
de textos para 
acomodar melhor a 
interação pelo 
toque. 

W3C (2006); Budiu (2015), 
Google Developers 
(Quadro 6, no capítulo 4.2) 
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16 Textos pequenos na 

interface podem causar 

dificuldade de leitura e 

interação em smartphones 

Problema grave. Importante 
deve ser consertado; deve 
receber alta prioridade 

Ensaio de 
Interação 

O sistema deve 
definir o tamanho 
de fontes para 
escalar de forma 
adequada para 
leitura nos diversos 
dispositivos.  

 

W3C (2006) 

17 As opções de navegação 

“trabalhos acadêmicos”, 

“recursos educacionais”, 

“gestão” e “publicações 

científicas e culturais” 

aparecem apenas na página 

inicial. Não há acesso a elas 

em páginas internas do site. 

Problema pequeno. É 
desejávem o conserto, mas por 
enquanto é um problema 
pequeno já que não há 
conteúdo publicado em todos 
estes itens ainda. 

Inspeção 
de 
interfaces. 

O sistema de 
navegação global 
deve estar presente 
em todo a 
navegação e 
acessível a todo o 
momento, para os 
usuários.  

Fernandes e Vechiato, 
(2017); Rosenfeld et al., 
(2015) 

18 A falta de recurso de indicar 

quando um link já foi 

visualizado. 

Problema cosmético. É 
desejável, mas não precisa ser 
consertado a menos que haja 
tempo extra no projeto 

Inspeção 
de 
interfaces 

O sistema pode 
sinalizar um 
caminho já 
percorrido e 
conteúdos já 
visualizados, por 
meio de uso de 
cores diferentes nos 
links. 

Rosenfeld et al., (2015) 

19 Na visualização em 

smartphone, a tabela 

aparece deslocada da área 

de visualização da tela, 

precisando rolar para a 

direita para ver o conteúdo. 

Problema cosmético. É 
desejável o conserto, mas o 
usuário se recupera do 
problema ao usar a rolagem 
lateral. 

Inspeção 
de 
interfaces 

O sistema deve 
evitar o uso de 
tabelas na 
visualização para 
dispositivos móveis.  

W3C (2006); Fernandes e 
Vechiato, (2017) 

Fonte: Dados de pesquisa (2021) 
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A partir da análise dos resultados, é possível perceber que os pontos fortes do 

Repositório UFMG apontados com frequência na percepção dos usuários são o seu vasto 

conteúdo, a possibilidade de combinar filtros, sua interface considerada “limpa” e bonita, e 

sua familiaridade com outros sistemas similares. Em contrapartida, os pontos negativos 

ressaltados e os problemas encontrados revelam oportunidades de melhoria em relação 

ao sistema de recuperação da informação. Merecem melhorias o funcionamento dos 

filtros e recursos que tornam a experiência do usuário mais eficiente, como a permissão 

para utilização de aspas na busca, permissão para busca livre por autor, orientador, 

assunto e outros recursos identificados ao longo deste capítulo.  

 Apesar do pouco uso do smartphone para realizar buscas em sistemas como o 

Repositório Institucional, destaca-se a necessidade de uma interface mais apropriada 

para as limitações dos dispositivos móveis, já que os usuários relataram maior dificuldade 

na experiência de uso nesse dispositivo.   

     

5 Considerações finais 

 

Esta dissertação abordou a problemática da usabilidade de repositórios 

digitais no contexto da mobilidade digital em um cenário onde o crescimento vertiginoso 

do uso desses dipositivos já é um fato. As bibliotecas e os repositórios digitais, 

preocupados em atender as necessidades desses usuários, também se preocupam em 

compreender as oportunidades e os desafios que esses dispositivos apresentam para o 

projeto de bibliotecas e repositórios digitais.  

Destacou também a importância de um projeto de bibliotecas e repositórios 

digitais centrado nos usuários. Porque embora pareça ser unânime na literatura 

consultada a percepção das oportunidades apresentadas pelas tecnologias móveis, ainda 

há uma grande lacuna a ser preenchida a respeito do uso dos dispositivos móveis para a 

busca e recuperação da informação. Este estudo procurou preencher essa lacuna ao 

investigar, por meio de uma abordagem qualitativa, a interação dos usuários no 

Repositório Institucional da UFMG e a percepção destes usuários a respeito da sua 

própria experiência com uso desses dispositivos de acesso. 

Merece destaque, também, o fato de que o web design responsivo é uma 

abordagem tecnológica para adaptar os sistemas para uma variedade de dispositivos, 

mas essa abordagem sozinha não é suficiente para garantir uma boa usabilidade e 

experiência de uso. Para a solução do problema, foi necessário recorrer a uma 
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abordagem multidisciplinar do problema, envolvendo diálogo entre a Ciência da 

Informação e do Design de Interação.   

Este trabalho se propôs a responder as seguintes questões de pesquisa: “Há 

problemas de usabilidade no Repositório Institucional da UFMG, quando utilizado tanto 

pelo computador quanto pelo smartphone?” e “Qual a percepção do usuário em relação a 

sua experiência com o site nos dois dispositivos?” Conclui-se que a resposta para a 

primeira pergunta é “sim”. Verificou-se problemas de usabilidade e de interação, tanto na 

visualização da interface do RI-UFMG no computador, em telas maiores, quanto nos 

smartphone, em telas menores.  

Os problemas foram identificados a partir do percurso metodológico 

executado, e cada problema foi classificado quanto à sua gravidade, elaborando-se, a 

partir disso,  uma recomendação de melhoria. Interessante notar que, na percepção dos 

usuários, há mais problemas ocorrendo na interação pelo smartphone que pelo 

computador. No estudo com usuários, durante os ensaios de interação, eles expressaram 

uma percepção de que é muito mais difícil usar o site pelo smartphone que pelo 

computador. Na percepção dos participantes, o site é considerado útil, bonito e familiar, 

porém precisa de melhorias nos filtros da busca principalmente.  

O objetivo geral da pesquisa foi o de avaliar a usabilidade e experiência dos 

usuários do Repositório Institucional da UFMG, considerando o uso em dois dispositivos: 

o computador e o smartphone. Já os objetivos específicos foram: 1) identificar os 

princípios e recomendações para projetos de bibliotecas/repositórios digitais, visando a 

boa experiência do usuário considerando os dispositivos móveis; 2) identificar as 

limitações e características dos dispositivos móveis e dos smartphones que influenciam 

na experiência de uso; 3) identificar recursos de interfaces adotados pelo Repositório 

Institucional da UFMG que facilitem a busca e interação do usuário; 4) avaliar a 

usabilidade do Repositório Institucional da UFMG e a satisfação dos usuários em relação 

ao uso via computador e smartphone; 5) e propor recomendações para melhorar a 

usabilidade e experiência do usuário. 

Os objetivos 1 e 2 foram alcançados por meio da execução de uma pesquisa 

bibliográfica e de uma revisão sistemática de literatura. O resultado foi documentado ao 

longo dos Capítulos 2 e 4. O objetivo 3 foi alcançado por meio da criação do Instrumento 

de Inspeção de Interfaces de SRI e a execução desta avaliação. Os resultados dessa 

etapa encontram-se detalhados no Capítulo 4. O objetivo 4, por sua vez, foi atingido por 

meio da realização do estudo com usuários. O objetivo 5, por fim, foi desenvolvido por 

meio da criação do Quadro 31, com a identificação de problemas e apontamentos de 

recomendações de melhorias.  
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O RI-UFMG foi escolhido para o estudo de caso pela proximidade da 

pesquisadora com o repositório, por ser aluna do mestrado em Gestão & Organização do 

Conhecimento, e também pela importância que o mesmo tem para a comunidade 

acadêmica. A interface atual do repositório foi lançada em 2019. Por isso, também se 

entende a importância de um estudo como o realizado nesta dissertação, já que os 

resultados aqui alcançados podem subsidiar a evolução do repositório e o lançamento de 

novas versões. Cabe ainda ressaltar que o repositório foi construído utilizando de 

softwares de terceiros, como DSpace, software livre desenvolvido pelo MIT e a 

companhia Hewlett-Packard (HP). A plataforma usa o Padrão Brasileiro de Metadados 

para Teses e Dissertações (MTD-BR), criado pelo IBICT, com base no padrão Dublin 

Core. 

Portanto, é importante observar que os problemas identificados nesta 

dissertação, bem como as recomendações de melhorias elaboradas, podem abranger 

todo o sistema. Os aspectos de usabilidade observados podem envolver desde a interface 

às camadas mais “profundas” do sistema, como a forma como ele foi programado, 

estruturado, como o conteúdo foi indexado, classificado e organizado, entre outras. Por 

exemplo, pode ocorrer de um problema de usabilidade identificado na interface estar 

relacionado ao software DSpace e sua solução estar fora do alcance dos responsáveis, 

na UFMG. Pela amplitude que pode alcançar, os problemas e oportundiades apontadas 

necessitam também de uma abordagem interdisciplinar. E pode envolver profissionais de 

diversas áreas, tais como designer, programadores, cientistas da informação, 

especialistas em IHC e outros. 

A elaboração do capítulo de fundamentação teórico-metodológica (Capítulo 2) 

contribuiu para um melhor entendimento dos principais conceitos abordados no estudo de 

caso. A fundamentação procurou evidenciar o caráter multidisciplinar desta pesquisa, 

fazendo interlocução entre a Ciência da Informação e o Design de Interação. Os 

princípios e as recomendações de usabilidade levantadas e documentadas no Capítulo 2 

auxiliaram na análise dos aspectos de usabilidade encontrados, na Inspeção de Interfaces 

e estudo com usuários realizado. O referencial teórico dessa seção ajudou na avaliação e 

julgamento para concluir se o aspecto encontrado se tratava de um problema de 

usabilidade e perceber seu grau de criticidade.  

Os fundamentos do comportamento de busca de informação foram  

importantes para a pesquisadora compreender os possíveis aspectos que devem ser 

observados e estudados nas avaliações realizadas, bem como ajudaram a melhor 

contextualizar o estudo realizado. Percebeu-se, por exemplo, que no ensaio de interação 

foi possível a observação das estratégias e táticas de busca empregadas pelos usuários 
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ao interagir em um SRI. No entanto, não foi possível observar outros aspectos do 

comportamento de busca, como as necessidades de informação dos usuários. Em um 

ensaio de interação, as necessidades são “dadas”, ou seja, as tarefas “simulam” as 

possíveis necessidades, por isso não é possível estudar ou concluir nada a respeito das 

necessidades de informação dos usuários investigados nesta dissertação. Para tanto, é 

necessário um estudo complementar.  

A Revisão Sistemática de Literatura foi a primeira etapa realizada da 

dissertação e foi fundamental para contextualizar a pesquisa proposta, além de identificar 

as principais temáticas dos estudos correlacionados. Percebeu-se, por exemplo, que há 

na literatura uma predominância de estudos de usuários e usabilidade. Todos eles 

apontam a necessidade de investigar a experiência do usuário em projetos de 

desenvolvimento de sistemas de bibliotecas no contexto digital, adaptados para 

dispositivos móveis, o que justifica e corrobora a pesquisa desta dissertação. Também 

chamaram atenção os estudos que apontam o web design responsivo como abordagem 

de adequação das interfaces das bibliotecas e repositórios digitais aos usuários de 

dispositivos móveis.  

Apesar de representar a maioria entre as temáticas revisadas na etapa de 

revisão da literatura, os estudos de usabilidade na CI ainda estão em sua infância. Isso 

porque a maioria desses estudos ainda considera prioritariamente o uso e interação via 

computadores. São poucos, portanto, os estudos que abordam a questão dos dispositivos 

móveis e do smartphone como um dos principais meios de acesso às informações. A 

partir dessas conclusões, delineou-se melhor o problema de pesquisa e o foco da 

dissertação. Os resultados obtidos com esta pesquisa representam uma contribuição para 

a Ciência da Informação.  

Sobre a RSL, cabe ainda ressaltar que o método de revisão segue à risca um 

protocolo e procura responder a uma questão central. A revisão sistemática realizada 

nesta dissertação respondeu a esta questão: “de que forma as bibliotecas e repositórios 

digitais estão se adaptando ou sendo otimizados para melhorar a interação dos usuários, 

considerando também acesso via dispositivos móveis?”. Portanto, a seleção dos estudos 

e a classificação criada refletem a necessidade de responder a esta pergunta. Portanto, 

diversos estudos com temas mais amplos ficaram de fora da revisão.  

A principal vantagem de seguir um protocolo para a revisão de literatura é 

proporcionar que demais pesquisadores possam realizar uma pesquisa seguindo os 

mesmos critérios e parâmetros, para com isso poderem evoluir, comparar e avançar. O 

método também permitiu que a pesquisa mantivesse um foco, o que acelerou o 

desenrolar do processo. A principal dificuldade encontrada durante a RSL foi a elaboração 
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de uma questão central, já que o momento inicial de uma pesquisa de mestrado é 

marcado por forte incerteza e ansiedade. A medida que a RSL se desenvolveu, a 

incerteza diminuiu e cresceu um forte sentimento de direção e foco. 

A segunda etapa foi a Inspeção da Interface do RI-UFMG. Esse procedimento 

metodológico foi importante para identificar quais os principais recursos de interface 

adotados pelo repositório que podem facilitar a busca de informações. Além disso, 

possibilitou mapear como esses recursos se apresentam, tanto na visualização por 

computador quanto no smartphone. Essa etapa levou à necessidade de criação do 

Instrumento de Inspeção de Interafaces de SRIs. Esse instrumento pode se replicado e 

utilizado por outros pesquisadores que também objetivem avaliar as interfaces de outros 

SRIs, tais como bibliotecas e repositórios digitais, considerando o uso em dispositivos 

móveis. O instrumento aborda a identificação de recursos que podem melhorar a 

encontrabildiade de informações, conceito central para a Arquitetura da Informação.  

Além disso, com a análise realizada no Repositório Institucional da UFMG, foi 

possível visualizar alguns focos de problemas de usabilidade e encontrabilidade, de tal 

forma que trouxeram subsídios para o estudo com usuários. Foi possível, por exemplo, 

identificar a necessidade de investigar especialmente a interação dos usuários com os 

recursos de navegação e com elementos do sistema de busca em smartphones. Isso 

porque, na visualização no smartphone, esses recursos de interface encontram-se 

prejudicados em relação à visualização no computador.  

Cabe ressaltar que o instrumento criado tem limitações ao não abranger 

exaustivamente a amplitude de recursos e técnicas que podem auxiliar na busca e 

melhorar a experiência dos usuários em SRIs. Alguns elementos de Arquitetura da 

Informação ficaram de fora da inspeção de interfaces realizada e não foram incluídos no 

instrumento, tais como os sistemas de nomenclaturas e organização da informação. Na 

criação do instrumento foi possível correlacionar os recursos de interface com heurísticas 

de usabilidade e isso possibilita enriquecer a análise dos resultados. No entanto, 

observou-se que o instrumento não substitui a Avaliação Heurística tal como proposta por 

Nielsen (1994). Pelo contrário, a realização de outras técnicas de inspeção como as 

heurísticas ou o Método de Inspeção de Comunicabilidade podem complementar a 

avaliação de SRIs. 

Há também que destacar a possibilidade de uma melhoria no instrumento 

criado. O instrumento possui uma coluna para indicar se o recurso de interface está ou 

não presente na interface. Porém, esta presença poderia ser indicada para cada tipo de 

dispositivo (smartphone / computador). Desta forma haveria um melhor registro, caso um 
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recurso estivesse presente apenas quando acessado em um dos dispositivos. Isto não 

ocorreu no estudo realizado, mas poderia ocorrer em outros SRIs.  

O estudo com usuários foi a última etapa realizada e permitiu um 

aprofundamento da avaliação de usabilidade, uma vez que foi possível observar a 

interação dos usuários com o sistema e estudar a percepção dos mesmos sobre sua 

experiência. Dado o contexto de pandemia vivido em 2020, o estudo precisou ser 

adaptado para a realização remota. Como limitação do estudo, ressalta-se que não foi 

possível a observação direta e a gravação da interação dos usuários com o smartphone, 

somente com o computador. No período que a pesquisa foi realizada, a pesquisadora 

observou problemas técnicos para utilizar o recurso de compartilhamento de tela 

utilizando o smartphone no teste piloto. Para a análise da interação em smartphone, o 

participante verbalizou suas interações com o sistema em voz alta, conforme orientações 

da pesquisadora. No entanto, entendeu-se que essa limitação não inviabilizou o estudo, 

mas indicou a importância de realização de novas pesquisas considerando a observação 

direta. A observação direta tem a vantagem de o pesquisador poder registrar e observar 

não somente a interação física do participante com o sistema, mas, também, seu estado 

emocional, suas expressões faciais e demais linguagens não verbais que podem ocorrer 

em estudos como este. 

Também foram observados mais problemas de usabilidade catastróficos ou 

graves por meio da realização do ensaio de interação. No entanto, é importante ressaltar 

que estes problemas também poderiam ter sido encontrados por meio de métodos de 

inspeção como a Avaliação Heurística. Por isso, a recomendação é combinar os métodos 

de inspeção com métodos empíricos. 

A entrevista e o questionário realizados ao final do estudo também auxiliaram 

a contextualizar o uso do sistema e, também, a compreender a percepção dos usuários a 

respeito de suas experiências. Cabe ressaltar a necessidade de evoluir o questionário 

para aplicações em pesquisas futuras. A questão apontada no Gráfico 8, por exemplo,  

que pedia aos usuários para classificar a facilidade de uso de vários recursos de interface, 

merece uma revisão. É interessante que haja uma opção “Não sei opinar” ou “Não usei”, 

já que o usuário pode não ter interagido com o recurso durante o ensaio e não conseguir 

opinar.   

Conforme já apontado, o estudo foi realizado com oito participantes. Mesmo 

tratando-se de uma abordagem qualitativa e dentro do número de participantes 

recomendado para este tipo de estudo, sugere-se que, no futuro, o estudo seja ampliado 

e realizado com outros grupos de usuários e a partir de novas evoluções no Repositório 

Institucional da UFMG.   
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Diante disso, a entrevista e o questionário realizados ao final do ensaio de 

interação foram fundamentais e auxiliaram na análise dos dados e para uma melhor 

compreensão da percepção e da visão dos participantes sobre sua experiência com o 

repositório, tanto na visualização no computador quanto no smartphone. 

A proposta de realizar uma Inspeção de Interfaces do RI-UFMG juntamente 

com um estudo empírico com usuários ampliou a perspectiva da pesquisa, possibilitando 

uma visão aprofundada dos aspectos de usabilidade do repositório. Foi possível mapear 

não somente os recursos indispensáveis para uma melhor arquitetura da informação e 

usabilidade, como também oportunidades de melhorias a partir da observação da 

interação direta dos participantes do estudo.  

Comparativamente, a Inspeção de Interfaces de SRIs levou bem menos 

tempo para ser realizada que o Ensaio de Interação. Dos 19 problemas mapeados, 6 

foram encontrados por meio da Inspeção de Interfaces e os outros 13 foram mapeados a 

partir do Ensaio de Interação. Os métodos se complementam uma vez que o Instrumento 

criado tem como foco a avaliação sob o ponto de vista do conceito de encontrabilidade – 

conceito central para Arquitetura da Informação – e o Ensaio de Interação, por outro lado, 

possui o viés da usabilidade. Os resultados de ambas as análises puderam ser somados, 

confrontados e reforçados, a fim de auxiliar na identificação de problemas de usabilidade 

e oportunidades de melhorias no sistema.  

A partir dos resultados alcançados, com as três etapas concluídas, fica 

evidente a necessidade de considerar uma experiência de busca e recuperação de 

informações que seja positiva em diversos dispositivos. No entanto, é importante 

compreender as necessidades específicas dos usuários, enquanto usuários de 

dispositivos móveis, já que as necessidades podem ser diferentes do uso em 

computadores ou dispositivos com telas maiores. O usuário pode começar, por exemplo, 

uma busca em seu smartphone, salvar as configurações dessa busca, finalizá-la em um 

computador de casa, e ainda baixar e ler o arquivo recuperado usando um terceiro 

dispositivo de leitura. Ou seja, a experiência dos usuários da informação precisa ser 

positiva e consistente entre as diversas plataformas e canais disponibilizados.  

Como contribuições práticas desta pesquisa, salienta-se a abordagem 

multidisciplinar destacando que conceitos tanto da Ciência da Informação quanto do 

Design de Interação formaram o referencial teórico e metodológico da pesquisa. Também 

se espera que o Instrumento de Inspeção de Interfaces de SRIs, criado como produto 

desta dissertação, seja útil para que profissionais possam avaliar as interfaces de SRIs 

quanto aos aspectos de AI e encontrabilidade. E, por fim, os resultados alcançados com o 

estudo com usuários levou à elaboração de uma série de recomendações de melhorias e 
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novas oportunidades para o RI-UFMG. Espera-se que essas informações possam ser 

úteis à equipe de desenvolvimento e às futuras evoluções deste projeto. 

Como trabalhos futuros, destaca-se a necessidade de realizar pesquisas mais 

amplas com abordagem quantitativa, utilizando técnicas como questionários e ou análises 

de log de uso do sistema, a fim de mapear o uso do repositório em computador e 

dispositivos móveis e identificar possíveis oportunidades de evolução nas interfaces. A 

pesquisa teve como foco a investigação de aspectos da usabilidade, mas também seria 

interessante a investigação de outros atributos da experiência do usuário, como a 

satisfação, utilidade e estudos de acessibilidade. Além disso, pesquisas futuras sobre 

necessidade de informação e comportamento de busca de informação em sistemas de 

recuperação da informação e dispositivos móveis podem auxiliar tanto os designers 

quanto profissionais da informação em projetos de bibliotecas, repositórios e sistemas de 

recuperação da informação, de um modo geral. Também são interessantes e 

complementares estudos sobre as adaptações que precisam ser feitas, não apenas nas 

interfaces de SRIs, mas também nos conteúdos publicados e armazenados, para uma 

melhor visualização em dispositivos móveis.  

Um projeto de bibliotecas e repositórios digitais é um projeto complexo. A 

resolução de problemas complexos, na nossa atualidade, exige abordagem 

multidisciplinar. Para que projetos dessa natureza sejam bem-sucedidos, devem envolver 

uma equipe e uma visão múltipla em que conhecimentos, tanto de tecnologia, da CI, de 

design e de outras áreas, possam se complementar e contribuir para uma experiência de 

usuário mais positiva.  
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APÊNDICE A 
Mapa da Revisão Sistemática de Literatura 

 

Fonte: Dados de Pesquisa (2021) 
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APÊNDICE B 
Quadro 32: Roteiro de saudação 

Muito obrigado por participar deste estudo. Meu nome é Karine Drumond e 

sou aluna no Mestrado da Escola de Ciência da Informação da UFMG. 

O objetivo desta pesquisa é avaliar a interface e o sistema de busca do 

Repositório Institucional da UFMG. Os resultados de nossa avaliação serão compilados 

e relatados em uma dissertação de mestrado. Você utilizará o repositório da UFMG 

para realizar uma série de buscas por dissertações e teses.  

Estarei registrando em vídeo somente a sua interação com a tela do 

computador. Seu rosto ou imagem não serão filmados. Somente a nossa conversa será 

gravada para auxiliar na análise dos dados. E a sua identidade será preservada.  

Agora, preciso que você revise e assine um formulário de consentimento, se 

estiver tudo ok. Por gentileza, avise se houver alguma dúvida a respeito.  

Fonte: Dados de Pesquisa (2021), adaptado a partir de Preece et al (2005) 

 

Quadro 33: Termo de consentimento 

TERMO DE CONSENTIMENTO DE PARTICIPAÇÃO 

O termo de consentimento online encontra-se no link: 

https://forms.gle/omhsLrGKtdAWHwid7 

Título: Usabilidade do Repositório Institucional da UFMG: em tempos de mobilidade 

digital. 

Período: 1º semestre/2020 

Instituição: ECI / UFMG 

Pesquisadores Responsáveis: 

Célia da Consolação Dias, 

Karine Coutinho Drumond (karinedrumond@gmail.com) 

Introdução: Este Termo de Consentimento contém informações sobre a pesquisa 

indicada acima. 

Para assegurar que você esteja informado sobre a sua participação nesta pesquisa, 

pedimos que leia este Termo de Consentimento. Caso tenha alguma dúvida, não hesite 

em perguntar ao pesquisador responsável. Você também deverá assinar este termo do 

qual receberá uma cópia. 

Objetivo da pesquisa: O objetivo desta pesquisa é avaliar os problemas da interface e 

a experiência dos usuários durante a interação, busca e recuperação da informação no 

Repositório da UFMG. 
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Informação geral sobre a pesquisa: Essa pesquisa será realizada com alunos da 

UFMG de diversas áreas do conhecimento. Você será solicitado a tentar executar 

algumas tarefas e obter artigos e documentos que tratam dos termos utilizados na 

busca. Você realizará essas tarefas usando o computador no laboratório e seu próprio 

celular. Será fornecida uma senha para acesso à internet Wi-Fi e você não precisará 

utilizar seu pacote de dados. A realização dessas tarefas será gravada para posterior 

análise pelos investigadores. Antes e ao fim da execução das tarefas, será realizada 

uma entrevista sobre sua experiência com o sistema. A duração da pesquisa é de mais 

ou menos 1 hora.  

Utilização dos dados coletados: Os dados coletados durante a pesquisa serão 

utilizados apenas para examinar a experiência do participante com o repositório durante 

a busca e recuperação da informação. Quaisquer dados utilizados para publicação 

serão apresentados de forma a garantir o anonimato dos voluntários desta avaliação. 

Riscos: Os riscos com essa pesquisa são mínimos, sendo que você pode se sentir 

desconfortável em responder alguma pergunta, mas você tem a liberdade de não 

responder ou interromper a participação em qualquer momento, sem nenhum prejuízo. 

Privacidade: Informações que possam identificar os participantes da pesquisa não 

serão divulgadas. O seu nome não aparecerá em nenhum relatório. Caso deseje, 

poderá solicitar uma cópia dos dados gerados por você. Se você decidir não participar 

na pesquisa: você é livre para decidir, a qualquer momento, se quer participar ou não. 

Sua decisão não afetará sua vida estudantil e nem qualquer relacionamento com os 

avaliadores, professores ou a instituição. 

Compensação: A participação nesta pesquisa é voluntária e não será oferecida 

nenhuma remuneração aos seus participantes. Se você tiver algum problema que 

pensa que pode estar relacionado com sua participação nesta pesquisa, ou se tiver 

qualquer pergunta sobre a pesquisa, poderá entrar em contato com os pesquisadores a 

qualquer momento pelo e-mail karinedrumond@gmail.com ou pelo telefone 99841-

8406. 

Novas condições: Caso deseje, você pode especificar novas condições que devem 

ser atendidas para que você participe desta avaliação. 

Consentimento Livre e Esclarecido (Acordo Voluntário) 

O documento mencionado acima descrevendo os benefícios, riscos e procedimentos da 

pesquisa “Usabilidade do Repositório Insitucional da UFMG: em tempos de mobilidade 

digital”, foi lido e explicado pela pesquisadora Karine Drumond. Eu tive a oportunidade 

de fazer perguntas sobre a pesquisa, que foram respondidas satisfatoriamente. Eu 
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estou de acordo em participar como voluntário. 

Data: ________________ 

Assinatura do participante: 

____________________________________________________ 

Nome do participante: 

________________________________________________________ 

Assinatura do pesquisador: 

____________________________________________________ 

Nome da pesquisadora: 

_______________________________________________________ 

Fonte: adaptado a partir de Gomes (2014) 

 

Quadro 34: Roteiro de explicação do procedimento 

Iniciarei fornecendo uma visão geral sobre o Repositório UFMG. Trata-se 

um site da web desenvolvido pela UFMG para disponibilizar produções acadêmicas 

para o público em geral. Seu propósito é o de ampliar a visibilidade da produção 

acadêmica da universidade para a comunidade em geral e tornar amplo o acesso livre 

das produções, como teses e dissertações. 

A finalidade do estudo hoje é explorar a interface desse sistema para 

identificar recursos que possam ser melhorados, assim como descobrir outros novos 

que possam ser úteis no futuro do projeto.  

Em alguns instantes, passarei a você 10 tarefas de busca no sistema. 

Algumas tarefas você realizará usando o sistema no computador e as outras você 

usará o sistema acessando a partir de seu próprio celular.  

Enquanto estiver utilizando o sistema para encontrar informações, lembre-

se que é o sistema que está sendo avaliado e não você. Não se preocupe se não 

conseguir realizar todas as tarefas ou estiver com alguma dúvida ou dificuldade. Você 

pode me fazer perguntas, mas algumas eu não poderei responder porque o objetivo 

deste estudo é justamente entender as principais dúvidas e dificuldades que você 

possa ter. 

Sinta-se à vontade para trabalhar em cada tarefa em um ritmo que seja 

confortável e normal. Não se sinta pressionado. Se alguma tarefa for impossível ou 

muito difícil, você pode avisar que irá passar para a próxima.  

Enquanto estiver utilizando o sistema, peço que você procure “pensar em 
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voz alta”, ou seja, tente falar em voz alta o que estiver pensando, como, por exemplo, 

alguma dúvida ou percepção.  

 

Antes de começar a usar o sistema, vou fazer algumas perguntas, tudo 

bem? 

1. Qual curso você está fazendo?  

2. Você já usou o repositório da UFMG antes ou vai ser a primeira vez? 

3. Você costuma acessar o computador para estudos, da sua casa ou 

da faculdade?  

4. Você costuma usar o celular para buscar informações para seus 

estudos? Você se lembra a última vez que fez isso? Pode me contar 

o que buscou? 

5. Você já participou de algum treinamento em pesquisa em base de 

dados científicos antes? 

Ok, tudo certo. Vamos começar. Vou passar a primeira tarefa para você. 

Fonte: Dados de Pesquisa (2021), adaptado a partir de Preece et al (2005) 

 

Quadro 35: Roteiro com as tarefas para o grupo que iniciou pelo computador 

Estas são as tarefas que você deve tentar realizar. Você verá primeiro as tarefas para 

utilizar o site no computador e depois você verá tarefas para utilizar o site no seu 

smartphone.  

 

Acesse o site primeiro no navegador, no computador. 

 

Tarefas 

 

1 A aluna Raquel Miranda Vilela tem sua dissertação publicada na Biblioteca Digital ? 

______________________ 

2 Qual é o(a) orientador(a) da autora Sandra Maria Silva Ribeiro? 

_______________________ 

3 Quantas teses e dissertações foram orientadas pela Prof.ª Célia da Consolação Dias? 

_______________________ 

4 Baixe uma dissertação (faça o download) sobre “dependência do smartphone”.  

_______________________ 

5 Qual assunto você gosta de estudar? Faça uma busca sobre este tema. Escreva o 
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título de um trabalho de dissertação que esteja relacionada à sua área de formação e 

que chame sua atenção. 

_______________________ 

 

 

Agora acesse o site “repositório.ufmg.br” no seu smartphone: 

 

6 O seu orientador mencionou que a aluna Graciane Silva Bruzinga possui um trabalho 

sobre indexação automática que pode auxiliar no seu trabalho. Qual o título da 

dissertação de Graciane? 

 

7 Qual foi o trabalho mais antigo publicado sobre o tema “gestão do conhecimento”, do 

período da década de 1960? 

_______________________ 

 

8 Qual assunto você se interessa ultimamente dentro da sua área de estudos? Realize 

esta pesquisa no repositório da forma como preferir. Dentro os resultados, quais 

publicações chamaram mais sua atenção?  

______________________________________________ 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

 
 

Quadro 36: Roteiro com as tarefas para o grupo que iniciou pelo smartphone 

Estas são as tarefas que você deve tentar realizar. Você verá primeiro as tarefas para 

utilizar o site no seu smartphone e depois você verá tarefas para utilizar o site no seu 

computador.  

 

Acesse o site primeiro no smartphone: 

 

Tarefas 

 

1 O seu orientador mencionou que a aluna Graciane Silva Bruzinga possui um trabalho 

sobre indexação automática que pode auxiliar no seu trabalho. Qual o título da 

dissertação de Graciane? 

 



 

 

201 

2 Qual foi o trabalho mais antigo publicado sobre o tema “gestão do conhecimento”, do 

período da década de 1960? 

_______________________ 

 

3 Qual assunto você se interessa ultimamente dentro da sua área de estudos? Realize 

esta pesquisa no repositório da forma como preferir. Dentro os resultados, quais 

publicações chamaram mais sua atenção?  

 

Agora acesse o site “repositório.ufmg.br” no seu computador: 

 

1 A aluna Raquel Miranda Vilela tem sua dissertação publicada na Biblioteca Digital ? 

______________________ 

2 Qual é o(a) orientador(a) da autora Sandra Maria Silva Ribeiro? 

_______________________ 

3 Quantas teses e dissertações foram orientadas pela Prof.ª Célia da Consolação Dias? 

_______________________ 

4 Baixe uma dissertação (faça o download) sobre “dependência do smartphone”.  

_______________________ 

5 Qual assunto você gosta de estudar? Faça uma busca sobre este tema. Escreva o 

título de um trabalho de dissertação que esteja relacionada à sua área de formação e 

que chame sua atenção. 

_______________________ 

 

Fonte: Dados da pesquisa (2021) 

Quadro 37: Entrevista final 

1. De um modo geral, o que você achou da experiência de utilizar o site pelo 

computador? E pelo smartphone?  

2. Teve algum momento que você percebeu alguma dificuldade ou dúvida? Conte-

me. 

3. O que você considera o melhor aspecto da interface do Repositório da UFMG? 

4. O que você considera o pior aspecto?  

 

Fonte: adaptado a partir de Preece et al (2005) e Bohmerwald (2005) 
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APÊNDICE E 

Tabela 1: Estratégias de busca da Revisão Sistemática de Literatura 

 Expressão de busca Filtros Resultados Selecionados 
Após filtro 1 

BRAPCI     

 “dispositivo móvel”  21 6 

Periódico 
Capes 

    

 "mobile digital library"  37 7 

 "mobile OPAC"  15 11 

 "mobile Information 
retrieval"  

filtrado por período 
(2009 a 2019), 
somente jornais e 
artigos e pelo tópico 
“information retrieval”. 
Acrescentado palavra 
“usability” depois. 

27 3 

ACM     

 "mobile digital library"  5 2 

 "mobile Information 
retrieval" 

 10 1 

Web of Science 
    

 
"mobile digital library"  16 2 

Scopus 
    

 
"mobile digital library"  24 2 

 
"mobile Information 
retrieval" 

Período: 2009 a 2019, 
áreas de ciencia da 
computação e ciência 
social. 

47 2 

LISTA 
    

 
"mobile digital library"  4 0 

LISA 
    

 
"mobile digital library"  23 11 

 
"mobile Information 
retrieval" 

 16 2 

 
"mobile device" AND 
"library" 

 217 12 

 
"mobile device" AND 
"library" AND 
"usability" 

 66 3 

Technology 
Collection 
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"mobile digital library" 
OR "mobile 
Information retrieval"   

 21 0 

IEEE Explorer 
    

 
"mobile digital library" 
OR "mobile 
Information retrieval"   

 20 1 

Google 
Acadêmico 

    

 
"mobile digital library"  30 (nas 3 

primeiras 
páginas) 

2 

Fonte: Autora 
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APÊNDICE F 

Quadro 38: Instrumento de Inspeção de Interfaces de SRIs 

   
Sistema:_______ 

 Está presente? 
Como se apresenta? 

 
 

No computador: 
No smartphone (ou 
dispositivo móvel) 

INTERFACE SIM Parcial NÃO Detalhes/Obs: 
Detalhes/Obs: 

SUPORTE  
à NAVEGAÇAO 

Navegação 
integrada / 
embutida 

Global  
 

  
 

Local  
 

  
 

Contextual  
 

  
 

  
 

  
 

 

  
 

  
 

Navegação 
Suplementar 

Básico  
 

  
 

Guias  
 

  
 

Mapa do site  
 

  
 

Indices  
 

  
 

Busca  
 

  
 

Avançado  
 

  
 

Tesauro / Voc. 
Controlado  

 

  

 

Mapa conceitual  
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Taxonomia / 
Classificação 
Assunto  

 

  

 

Facetas  
 

  
 

Navegação em 
metadados  

 

  

 

Migalha de pão   
 

  
 

Personalização  
 

  
 

Customização  
 

  
 

Navegação social  
 

  
 

Abrodagem 
"Generous interface"  

 

  

 

  
  

 
  

 

SUPORTE às  
DEMANDAS 

(Query) 

Caixa de entrada 

Aceita Linguagem 
booleana  

 

  

 

Oferece Sugestão de 
pesquisas  

 

  

 

Sugestão de 
correção   

 

  

 

Sugestão por 
histórico de buscas  

 

  

 

Formas de consulta 

Palavra chave com 
conectivos 
booleanos  

 

  

 

Indicação de 
Consultas similares / 
relacionadas  

 

  

 

Especificação de 
consulta (filtros e 
seletores)  

 

  

 



 

 

212 

Consulta por voz  
 

  
 

  
 

  
 

   
 

  
 

SUPORTE à 
AVALIAÇÃO  

DOS 
RESULTADOS 

Visibilidade  
e status do 
sistema 

Número de 
resultados  

 

  

 

Mantém a consulta 
feita na caixa de 
busca  

 

  

 

Indica a fonte da 
consulta feita  

 

  

 

Resumo do 
conteúdo recuperado 
(título, resumo, etc)  

 

  

 

Indica o conteúdo já 
visto (muda cor do 
link)  

 

  

 

Paginação dos 
resultados  

 

  

 

Ordenação de 
resultados  

 

  

 

Opções de visualizar 
o resultado 
(grid/lista/outro)  

 

  

 

Web métricas ou 
indicadores sociais  

 

  

 

   
 

  
 

Revisão da consulta 

Opções para 
restringir a consulta  

 

  

 

Opções para 
expandir a consulta  

 

  

 

Opção de consultas  
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semelhantes 

 

  
 

  
 

Reaproveitamento  
de consulta 

Salvar consulta  
 

  
 

Exportar referencias  
 

  
 

Compartilhar (email, 
etc)  

 

  

 

Feed RSS / Alertas 
por email  

 

  

 

Responsividade  

   
 

  
 

Interface responsiva 

Web responsivo / 
adaptação do 
conteúdo  

 

  

 

Interface adaptativa Adaptação de Tela  
 

  
 

     
  

 

Fonte: Dados de pesquisa (2021)
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APÊNDICE H 

Quadro 39: Resultado da entrevista 

Pergunta 1: De um modo geral, o que você achou da experiência de utilizar o site pelo 

computador? E pelo smartphone?”. 

Participante 1 Pelo computador, se sente mais segura. Visualiza melhor a tela, “me dá mais 

opções. No celular, parece que tem de pesquisar mais”.  

Participante 2 Pelo computador acha bem melhor, a tela ajuda bastante, amplia os campos. 

“No celular não percebi que abre os links, pra mim melhor é o computador.”  

Participante 3 No smartphone não gosta da organização da informação, por causa da 

limitação da tela. Filtro fica lá em baixo e demorou para perceber. Não faria 

uma busca pelo celular de novo, só como último recurso. No computador não 

achou os filtros confiáveis, mas dá para usar. 

Participante 4 Achou a interface familiar em ambos, não sentiu tanta diferença. Dá pra fazer 

pesquisa nos dois, apesar da dificuldade no celular ser maior. Apontou a 

disposição do layout no celular como sendo dificultador porque tem de rolar 

para aparecer as informações. A dimensão da tela também foi citado como pior 

no celular.  

Participante 5 Achou boa experiência, gostou de conhecer os trabalhos, achou a busca boa. 

"Precisa de um tempo para aprender." Achou que a tela maior facilita.  

Participante 6 Achou as duas formas pouco intuitivas, não viu muita diferença. No celular o 

layout não ajuda, letras muito próximas atrapalham a digitação e abre toda 

hora a ferramenta de libras. Acha Scielo mais fácil. 

Participante 7 Achou no computador mais fácil porque a visão é mais ampla. Aparecem os 

filtros. No celular fica tudo em baixo e precisa rolar. 

Participante 8 Achou interessante, gostou de saber sobre o site e o conteúdo. Prefere o 

computador pela visualização ser mais ampla, o que facilita a busca. 

Pergunta 2: Teve algum momento que você percebeu alguma dificuldade ou dúvida? 

Conte-me. 

Participante 1 No celular a dificuldade foi achar a busca geral. No computador a dificuldade é 

digital pelo autor, pelo assunto, tem de escrever exatamente e não encontrou. 

Parece ser um problema geral.  

Participante 2 No celular tive muita dificuldade. A última busca sobre biblioteca digital e achei 

que seria fácil. Se não tivesse o computador e fosse buscar pelo celular em 3 

tentativas eu desistiria. Nào sei se é falta de familiaridade.  

Participante 3 Não sabe dizer onde ele filtra as informações. Não entendeu como os filtros 

funcionam, se aceita acento, se busca por sobrenome... Também achou 

confusa a organização do resultado por ordem alfabética na busca por autor, 
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orientador, etc. 

Participante 4 Sim, não achou a autora que buscava. Achou ruim os filtros de autor, o botão 

"ir" da busca confunsão com botões de busca.  

Participante 5 Ficou na dúvida se o termo buscado está presente no título ou nas palavras 

chave do trabalho cadastrado no sistema. Não conseguiu realizar busca por 

orientador e não sabia o que fazer para encontrar.  

Participante 6 Achou busca por tema só por acaso, não entendeu porque teve de digitar duas 

vezes. Podia ser mais fácil. No celular não conseguiu aumentar o número de 

páginas. Não conseguiu realizar a consulta por tema. Não sabe se não tem o 

que buscou ou se não soube como fazer, ficou sem certeza. 

Participante 7 Teve dificuldade várias vezes. Na aplicação dos filtros, não percebeu por 

exemplo, o campo adicionar termo. Acha que o sistema deveria avisar que 

faltou adicionar o termo. Não dá feedback. 

Participante 8 Teve dificuldade em encontrar um tema, não conseguiu. Sentiu que precisou 

usar o conhecimento prévio de outras buscas, e como o site assemelha a 

outras busca achou que isso facilitou. 

Pergunta 3: Qual o melhor aspecto da interface? 

Participante 1 Acho que inicialmente está claro, tem uma organização clara no site. Mas o 

problema é que quando você faz a busca nem sempre acontece o que você 

está esperando.  

Participante 2 Facilidade de fazer uma busca daquela área que voce está estudando. 

Pensando na ECI é de grande utilidade, assim como outras plataformas ele 

permite fazer os filtros.  

Participante 3 O conteúdo, acesso a tudo, fonte rica.  

Participante 4 Achou bonito, clean, agradável. Esperava ser pior. Achou fácil e gostou da 

página com informações sobre o trabalho publicado. 

Participante 5 Achou intuitivo, parecido com scielo. Achou bonito.  

Participante 6 Busca por autor e orientador. Dados dos trabalhos bem detalhados sem 

precisar abrir documento. 

Participante 7 Achou que a home ajuda a diferenciar os tópicos. 

Participante 8 Disponibilidade de informações no site. Busca por assunto e orientador. Acha 

que o site segue um padrão de outros sites parecidos que ela já conhecia, isso 

facilita. 

Pergunta 4: Qual o pior aspecto da interface? 

Participante 1 A falta de precisão na busca, você digita e não aparece aquilo que escreveu. 

Aparece uma lista em ordem alfabética, mas não um resultado com o que você 

pesquisou ...  
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Participante 2 Talvez seja a minha familiaridade com o repositório neste momento. Mas o 

layout eu achei legal, interessante, bem clean, bem objetivo. "O problema é o 

usuário".  

Participante 3 Filtros não confiáveis não sentiu confiança. 

Participante 4 Acha que a busca precisa melhorar. Achou difícil cumprir as tarefas de busca. 

Usaria outra base se fosse preciso. 

Participante 5 Exportar os resultados em planilha, poderia ter isso para ajudar na bibliografia.  

Participante 6 Os filtros. São difíceis de serem entendidos como funcionam, como filtrar, 

comparando com outros buscadores acadêmicos como scielo. Achou que 

confundiu ele. 

Participante 7 A busca geral é difícil. Muito generalizada. Não entendeu como funcionam os 

filtros. 

Participante 8 Filtro. Acha que fica delimitado, não ter como digitar por exemplo no campo de 

busca (filtro por orientador, título etc). O filtro fica em evidência e parece que 

tem de selecionar uma letra e não pode digitar qualquer coisa. 

Fonte: Dados de pesquisa (2021)  

 

 


