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RESUMO

Este trabalho consiste em um estudo sobre usabilidade de aplicativos mobile para
bibliotecas, tem por objetivo principal avaliar a usabilidade da interface mobile do
catadlogo do Sistema de Bibliotecas da USP através do aplicativo para Android.
Apresentamos 0s conceitos e historico dos catalogos de bibliotecas-OPACs, dos
smartphones, dos aplicativos, da usabilidade, da evolucdo das interfaces assim
como da sociedade da informacéo. A pesquisa foi realizada na Biblioteca Central da
Universidade Federal do Rio Grande — FURG no Rio Grande do Sul, contou com 48
participantes, em sua grande maioria estudantes. A metodologia utilizada foi
aplicacdo de 2 questionarios, 1 utilizando método SUS e outro questionario para
dados qualitativos. Constatou-se que o app esta abaixo do nivel de usabilidade
Score SUS adequado. Conclui-se que o aplicativo avaliado precisa de melhorias,
sendo seu principal problema a falta de feedback. Os participantes avaliaram de
forma positiva o oferecimento de servicos de bibliotecas através de aplicativos
mobiles.

Palavras-chave: Usabilidade. Aplicativos mobiles. Biblioteca. Sistem Usability Scale
(SUS).



ABSTRACT

This work consists of a study on usability of mobile applications for libraries, whose
main objective is to evaluate the usability of the mobile interface of the Library
System catalog of the USP through the Android application. We present the concepts
and history of library catalogs-OPACs, smartphones, applications, usability, evolution
of interfaces as well as the information society. The research was carried out in the
Central Library of the Federal University of Rio Grande - FURG in Rio Grande do Sul,
with 48 participants, mostly students. The methodology used was the application of 2
questionnaires, 1 using the SUS method and another questionnaire for qualitative
data. It has been found that the app is below the usability level Score SUS suitable. It
iIs concluded that the evaluated application needs improvements, being its main
problem the lack of feedback. Participants positively evaluated the provision of library
services through mobile applications.

Keywords: Usability. Mobile applications. Library. System Usability Scale (SUS)
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1 INTRODUCAO
No mundo contemporaneo a informacdo tem grande valor, surgem novas
necessidades e novas demandas para profissionais de diversas areas, sendo

necessarios estudos para adequar produtos e servigos a este novo contexto.

Kobashi e Talamo (2003, p.8-9) afirmam que a informacdo esta como
“direito elementar [...] integrado a base da agéo na esfera privada ou publica [...], um
dos elementos basicos para a inteligibilidade dos processos sejam eles naturais ou
culturais”. Os autores também afirmam que existe certa caréncia e escassez na
informagédo que gera falta de conhecimento na populacdo. Comparando a
informacao a fome, pois, quem tem fome, ndo tem alimento, logo quem néo tem
informacéo, ndo tem conhecimento. Deste modo € necessario pensar em formas de
superar esta situacao de caréncia e escassez “a sociedade organiza seus estoques
de informacédo e estabelece estratégias especificas para coloca-los em acédo, para
transforméa-los em fluxo, tendo em vista um Unico objetivo: que o sujeito os capture,
promovendo a acdo de conhecer.” (KOBASHI; TALAMO, 2003, p.9)

Na histéria da informacdo a biblioteca assim como outras instituicbes de
memoria, iniciou estocando-a, com o intuito de preserva-la. O estudo da informacéao
estava pautado em suas formas de registros, seguindo parametros cientificos.
Atualmente estes estudos possuem caracteristica dinamica, pois a circulacdo da
informacdo possui caracteristica dinAmica, sendo um problema social e ndo mais,
uma questdo individual de saciar seus proprios desejos. Esta mudanca esta
interligada a tecnologia da informac&o que projetou condi¢des instrumentais para
gue se consolidasse 0s aspectos informacionais e comunicacionais da sociedade.
Ao mesmo tempo que estabelece e dissemina a ambiguidade entre o0 meio e a
mensagem, a reciprocidade entre um e outro (KOBASHI; TALAMO, 2003).

Assim a tecnologia parece ser a solugdo para a disseminacdo do
conhecimento pela informagédo, mas cria-se a falsa nocédo que a tecnologia ndo é
instrumento e sim uma produtora inteligente. Tornando a producdo da informacao
um processo mecanico, “fala-se em grande quantidade de informacdo, afirma-se
que, embora seja grande a oferta da informacéo, a sociedade dispde de pouco
conhecimento”. Kobashi e Talamo (2003, p.12) discutem esta afirmagéao de que a
informacédo analoga a mercadoria simplifica o entendimento da complexidade que

este tema requer. Passamos a entrar em outra discussao a sociedade que tanto



produz informacédo, ndo estd também produzindo conhecimento? Somos uma
sociedade da informacdo ou do conhecimento? As perguntas corretas seriam: Pode
a sociedade acessar adequadamente a informacdo disposta nos meios de
comunicacdo e tecnoldgicos? Teria a sociedade meios (financeiros, culturais, etc)
gue Ihe permitissem este acesso? Os meios tecnologicos estdo de fato alcancando
seus objetivos? Estas questfes sdo encalco para o inicio de nosso pensamento,

uma vez que pretendemos tratar de aplicativos de bibliotecas.

Mostramos neste trabalho o crescimento no mercado de smartphones e a
crescente busca por aplicativos méveis, bem como a seletividade do usuario na hora
de escolher o que vai consumir. Os smartphones sédo cada vez mais utilizados para
busca da informacédo. Os aplicativos fazem parte de um mercado em crescimento de
diversos setores, porém ainda estdo pouco presentes nas unidades de informacéo

brasileiras.

Estes dados foram extraidos de diversas pesquisas, entre elas: a TIC
domicilios de 2015 realizada pelo Comité Gestor da Internet no Brasil (CCGI.BR,
2016), 272 Pesquisa Anual de Administracdo e Uso de Tecnologia da Informacgao
nas Empresas, realizada pela Fundacédo Getulio Vargas de Sédo Paulo (MEIRELLES,
2016) e dados de pesquisas realizadas por sites e empresas, como o0 levantamento
do setor mobile realizado pela Google em 2015, e pesquisa do site Localytics
(O’'CONNELL, 2016).

No Referencial teérico abordamos como as novas tecnologias e a relagao
entre homem e dispositivos gera demandas nos mais diversos campos de atuacao,
inclusive na biblioteconomia. Para abordar este assunto recorremos a Jenkins
(2008), Santos e Silva (2012) e Castells (2003). Abordamos alguns conceitos sobre
os dispositivos moveis sob a 6tica de Lippincott (2010), Rodrigues, (2009), Higa
(2016), Google [2014], e Rodrigues (2006).

A evolucdo das interfaces e conceitos e o0 histérico da Usabilidade, sé&o
apresentados utilizando dentre outros autores Nascimento e Amaral (2010), a norma
ISO/IEC 9126, Cybis, Betiol e Faust (2007), Nielsen (1993), Bohmerwald (2005).
Para tracar um breve histérico e evolucdo dos catalogos recorremos a Cunha e
Cavalcanti, (2008), Sousa e Fujita (2012), e Rubi (2008).



Os smartphones séo parte do dia a dia do brasileiro, as bibliotecas podem se
beneficiar dessa ferramenta para oferecer seus servicos. Um aplicativo de pode
auxiliar na expansao dos servicos da biblioteca tradicional, que esta atrelada a
localizac&o e a materialidade do acervo. E papel da biblioteca reunir e disponibilizar

informacé&o confiavel, disseminando-a nos mais diversos suportes.

Diante disso coloca-se a seguinte questdo de pesquisa “O aplicativo do
sistema de Bibliotecas da USP utiliza principios de usabilidade?”. O objetivo geral
deste trabalho foi avaliar a usabilidade da interface mobile do catalogo do Sistema
de Bibliotecas da USP através do aplicativo para Android.

Os especificos sao:

a) Verificar a opinido de participantes da pesquisa sobre a usabilidade do
OPAC;

b) Inspecionar possiveis problemas de usabilidade na interface dos catalogos

das bibliotecas selecionadas;
c) Propor solucdes para os possiveis problemas encontrados.

d) Verificar a opinido dos participantes quando ao oferecimento de servigos

de biblioteca através da plataforma mobile

e) Verificar se os participantes utilizam algum servigo da Biblioteca FURG no

celular.

A justificativa deste trabalho estd pautada na evolucdo histérica das
bibliotecas e das tecnologias. A explosdo das novas tecnologias propiciou grandes
alteragcbes no comportamento informacional da sociedade atual, também definida

como sociedade da informacéo.

Estas mudancas atingiram todas as esferas sociais e assim como aos
usuarios foi necesséario aprender novas estratégias de busca da informacdo, aos
profissionais da informacéo foi necessario adaptar-se e aprimorar as tradicionais
formas de tratamento da informacédo, ja aplicadas nas bibliotecas além de criar
novas formas para representar a informagao nestes novos suportes e plataformas

oriundas desta evolucao tecnoldgica. A literatura sobre tema é vasta.

Segundo Castells (2003, p.44). “[...] as novas tecnologias da informacgao

explodiram em todos os tipos de aplicacbes e usos [...] acelerando a velocidade e



ampliando o escopo das transformagdes tecnoldgicas, [...] diversificando suas

fontes”.

Em 2016 havia 168 milhées de smartphones em uso no pais de acordo com a
272 Pesquisa Anual de Administracdo e Uso de Tecnologia da Informacédo nas
Empresas, realizada pela Fundacdo Getulio Vargas de S&do Paulo (MEIRELLES,
2016). Ha mais celulares que computadores nos lares brasileiros, estdo presentes
em 93% destes. Outra estatistica interessante é que em 2015 o0 acesso a internet via
celular (89%) superou o acesso via computador (65%) de acordo com dados da TIC
domicilios de 2015 (CCGI.BR, 2016).

Varias empresas tém investido em levantamento de estatisticas de
desempenho do setor mébile, em estudo realizado pela Google em 2015 percebeu-
se que, 47% usuarios escolheram aplicativos por considerarem estes mais rapidos
que um site movel, 84% dos usudrios usam apps dentro das lojas para auxilio
durante as compras. Em estudo realizado pela empresa Criteo (TASSINARI, 2015)
indicou a preferéncia por aplicativos para fazer compras nos mais variados setores,
estes tém melhor desempenho se comparado a outras plataformas, em 2015 este foi

0 maior responsavel por compras no pais.

Os aplicativos podem ser um canal entre a biblioteca e o usuario, como
mostram as diversas pesquisas o setor mébile tem sido uma boa aposta para muitos
setores, as unidades de informacdo podem ampliar seu alcance por meio deste
canal. Ndo basta apenas ter um aplicativo, € necessario pensar uma interface
amigavel ao usuario, de acordo com pesquisa divulgada pelo site Localytics, 23%
dos usuarios abrem um aplicativo apenas uma vez (O’'CONNELL, 2016). Deste

modo testes de usabilidade podem ser de grande ajuda na fidelizacéo.

Allen (2002 apud SANTOS, 2006) considera que talvez o fator determinante
na baixa qualidade de interacdo entre usuarios e interfaces de bibliotecas seja o fato
de que geralmente estas sédo projetadas sob com maior foco no bibliotecario e nado
no usuario “Devido a tal constatagdo, torna-se urgente o desenvolvimento de
avaliacbes das interfaces ora em uso, além da implementacdo de abordagens de
projeto centrado no usuario de bibliotecas”. (SANTOS, 2006, p.69).

A recuperacao da informacao bibliografica (no contexto digital) ocorre em

interfaces muitas vezes utilizadas por usuarios buscando satisfazer alguma
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necessidade informacional. Para suprir adequadamente a demanda do usuario estas
interfaces devem ser projetadas a partir do ponto de vista da comunidade de
usuarios que utiliza o sistema considerando suas particularidades e expectativas

como afirma Santos (2006).

Santos (2006, p.62) considera que a usabilidade € umas das pecas
fundamentais no desenvolvimento de projetos adaptado ao usuario “os métodos de
usabilidade aproximam os usuarios dos projetistas, o que garante a melhor
adequacao dos produtos as reais necessidades de uso”. Para os bibliotecarios
estudar usabilidade na esfera tedrica e pratica € importante “para agregar a esses 0
conhecimento de sua area, seja ele sobre necessidade, uso ou recuperacdo da
informacao” (BOHMERWALD, 2005, p.101). No ambito dos aplicativos de bibliotecas
0s critérios e principios de usabilidade como facilidade de uso, consisténcia nos
padrbes de navegacdo, dentre outros podem tornar as tarefas dos usuérios mais

simples, 0 que gera mais conforto e satisfacao e exige menos em termos cognitivos.

1.1 Biblioteca da USP

A Universidade de Sao Paulo, também conhecida como USP é uma das mais
importantes instituicdes de ensino do pais. Fundada em 1934, é frequentemente
citada em diversos rankings mundiais de avaliacdo do ensino superior. Sua estrutura
conta com 42 unidades de ensino e pesquisa onde sdo ofertados 249 cursos de
graduacdo para mais de 58 mil alunos. A instituicdo que é atualmente responsavel
por 22% da producdo cientifica nacional, conta com 239 programas de pés-
graduacéo, sendo 332 cursos de mestrado e 309 de doutorado, de acordo com o
site da instituicdo. (USP[201-])

Criado em 1981 o Sistema Integrado de Bibliotecas da USP — SIBIUSP é
composto por 48 bibliotecas distribuidas pelos diversos campus da instituicao
espalhados em varios municipios do estado de Sdo Paulo. Possui em seu acervo
mais de 8 milhdes de itens das mais diversas areas do conhecimento. Oferece
acesso remoto a mais de 250 mil titulos de livros, 20 mil titulos de periodicos e mais
de 80 bases de dados. Também oferece acesso a um acervo diverso em suas
Bibliotecas digitais. A consulta remota ao acervo pode ser feita pelo Portal de Busca
Integrada, no Banco de Dados Bibliograficos da USP — Dedalus ou através do
aplicativo “Bibliotecas USP”. (SIBiUSP [201-]).
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1.2 O Aplicativo

Fruto da parceria entre a Superintendéncia de Tecnologia da informacédo e o
Sistema de Bibliotecas da USP, o aplicativo “Bibliotecas USP” oferece suporte a
consulta do acervo da instituicdo, reserva e renovagédo de itens. E possivel criar
listas de desejos, sugestbes e referéncias a partir dos resultados de busca, estas

listas podem ser exportadas para o Google Drive ou DropBox. A figura 1 mostra a

Figura 1 - Captura de tela do aplicativo Bibliotecas USP

. . ’ " o od
romeo and juliet X = Detalhes <,

Mostrando 1 a 20 de 136
ROMEO AND JULIET

Romeo a_nd _JUI_i?t , Author William Shakespeare
Franco Zeffirelli; Olivia Hussey; Leonard Whi... 1564-1616

) Tipo Livro
Romeo and Juliet

William Shakespeare 1564-1616, John Ingle... Data da 1994
Publicacao

Romeo and Juliet Editor London Penguin Books

William Shakespeare 1564-1616 Idioma Inglés

Formato 155 p. il. 20 cm.
Romeo and Juliet

o . Assuntos Teatro Elizabetano Inglaterra
William Shakespeare 1564-1616, Brian Gibb...

Tragédia (género) Inglaterra
Peca De Teatro Inglaterra
Romeo and Juliet

William Shakespeare 1564-1616, James N L... LOCALlZACAO

) Escola de ISBN/ISSN: 0140620931
Romeo and Juliet Comunicacée chamada: 822.33 U31 1994
s e Artes status: Disponivel na Bib.

000O00O

William Shakespeare 1564-1616, G Evans 1..

Romeo and Juliet

interface de busca e a exibicdo de um registro bibliografico.

Fonte: elaborado pela autora a partir das imagens disponiveis em <http://bit.ly/2sDV4qj>.

Acesso em 20 margo 2017.

O app foi lancado em 2014 e esta em sua versao 2.5.12, foi atualizado em
abril deste ano e esta disponivel para as plataformas Android e 10S, e conta com
mais de 10 mil downloads na Google Play Store onde esta avaliado por 110 usuarios
com 4 estrelas (onde o total é 5), esta pontuacdo € composta pela média entre a

avaliacao dos usuarios.
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Oferece também suporte a pesquisa através do codigo de barras de um item,
. Na figura 2 podemos observar outra funcionalidade, um mapa com a localizacao de
todas as bibliotecas do sistema, sendo possivel acessar horario de funcionamento e
contatos das unidades.

Figura 2 - Captura de tela do aplicativo Bibliotecas USP

ouuzo @ E1227

Blbhotecas Biblioteca

Rua da Biblioteca, s/n° -

Piso Embasamento -
Enderegco Complexo

Brasiliana 05508-050 - Sao

Paulo, SP

oV
UnWersidade @

de Sao Paulo

Telefones (11) 3091-1546 \ <

@ 1l (11) 3091-4195 L 4

atendimento@sibi.usp. =

E-email br
ARDIM RIZZC VILA INDIANA Horéario de 22 a 62 - 08:00h as 18:00h 22
Funcionament a 62 (Férias e Semana da
o Patria) - 08:00h as 18:00h
Google-« TN SR Definir como preferida

Fonte: Elaborado pela autora. A partir das imagens disponiveis em <http://bit.ly/2sDV4qj>.

Acesso em: 20 margo, 2017.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Vivemos a “cultura de convergéncia”, termo usado Henry Jenkins para definir
as relacdes entre o homem, as novas tecnologias de informacéo e telecomunicacéo
e as novas midias. Esta convergéncia é o movimento dos conteados por multiplos
mercados e plataformas de midia “[...] e ao comportamento migratorio dos publicos
dos meios de comunicacdo, que vao a quase qualquer parte em busca das
experiéncias de entretenimento que desejam.” (JENKINS, 2008, n.p).

Estas novas relagdes vao se modificando a partir do aumento de canais de
comunicacdo, maior oferta, popularizacdo de dispositivos de integracdo entre
tecnologias (celulares, tablets, etc.) e redes de comunicacéo.

Essas transformacdes iniciaram no fim do século XX e exigiram novas
competéncias de diversas areas do conhecimento. “Pela primeira vez na histéria, a
mente humana é uma forca direta de producéo, ndo apenas um elemento decisivo
no sistema produtivo”. (CASTELLS, 2003, p.51).

Nesta nova configuracdo a informacédo passa a ter grande valor e cresce a
preocupacao e prover informagdes confidveis em ambientes agradaveis e faceis de
se utilizar. Desta forma o bibliotecario que tradicionalmente se ocupava em prover a
informacdo nas bibliotecas também assume seu papel enquanto mediador da
informacdo em variados suportes. Este profissional pode atuar como arquiteto da
informacgéo para auxiliar “[...] no processo de produgdo, adequagao e gerenciamento
de servigos informacionais que promovam a usabilidade, a acessibilidade e atendam
as demandas dos usuarios do sistema” (SANTOS; SILVA, 2012, p. 2).

A seguir abordaremos de forma mais aprofundada alguns pontos importantes
para uma compreensdo mais ampla do tema proposto neste trabalho. Traremos um
e histérico dos estudos em IHC - Interacdo Humano Computador, Ergonomia.
Também e conceitos de Usabilidade, e a evolugdo dos catélogos de bibliotecas.
Também abordaremos o histérico dos dispositivos méveis, tendo como foco os

smartphones e o sistema Android.

2.1 Dispositivos moveis
O termo dispositivo movel refere-se a diversos dispositivos como notebooks,
celulares, tablets, dentre outros de acordo com Lippincott (2010). O foco desta

pesquisa sao os celulares ou smartphones. Os celulares deixaram de ser usados
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apenas para fazer ligagées a algum tempo, hoje “eles também nos permitem jogar,
baixar informagbes da Internet, tirar e enviar fotografias ou mensagens de texto”.
(JENKINS 2008, p.43).

O celular com acesso a internet € convencionalmente chamado de
smartphone. Sao diversas definicbes para este termo. “Pelas funcionalidades
disponiveis e diversas definicbes podemos classificar os smartphones como
dispositivos programaveis que convergem mobilidade e conectividade”.
(RODRIGUES 2009, p. 19).

Nesta pesquisa verificamos apenas a versdo do aplicativo selecionado para
Android, pois este € o sistema operacional ou plataforma mdével/mobile mais utilizado
no pais atualmente entre os brasileiros, dados da consultoria IDC apontaram que
95,5% dos aparelhos entre julho e setembro de 2016 tinham este sistema. (HIGA,
2016).

Os aplicativos mobile, também conhecidos apenas como aplicativos, ou apps,
sdo programas de software projetados para celulares ou tablets e oferecem diversas
funcionalidades aos aparelhos, como jogos, previsdo do tempo, acesso a
bibliotecas, etc. Os apps estdo oficialmente disponiveis em lojas virtuais (séo
plataformas que retunem diversos aplicativos gratuitos ou n&o direcionados a
determinada plataforma). As aplicacdes para Android estdo disponiveis na Google

Play Store (acessivel via navegador e via aplicativo proprio). (CITRUS 7, [201-])

O Android atualmente pertence a Google, a empresa comprou a Android Inc.
uma pequena desenvolvedora que trabalhava no conceito de um novo sistema
operacional para dispositivos méveis 2005. No ano de 2007 juntamente com outras
50 empresas da area de Tl e telefonia que formavam o Open Handset Alliance
divulgou a nova plataforma ao mundo e em 2008 foi lancado o primeiro celular com
este sistema. Por ser baseado no nucleo do Linux (GOOGLE [2014]), (RODRIGUES,
2006).

O sistema Android é flexivel e gratuito e atualmente o sistema operacional
mais popular no mundo, tendo também versdes para tvs, relégios, e carros dentre
outros dispositivos. Conta com uma grande comunidade de usuarios
desenvolvedores, e estd em sua versdo 7.0 Nougat. (GOOGLE [2014]),
(RODRIGUES, 2006).
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2.2 Evolucao das interfaces

Desde sua criacdo nos anos 1950 no Instituto de Pesquisa Stanford, as
interfaces interativas evoluiram exponencialmente, Nascimento e Amaral (2010, p.
14-15) definem “interface grafica € a zona em que se realiza a interagdo entre
usuario e programa.”. Esta evolugéo se deu, sobretudo pelos estudos de Interagao-
computador (IHC), um campo de estudo interdisciplinar que atrai interesse de varios
profissionais, entre eles ergonomistas, designers psicélogos e bibliotecéarios, pois
visa um maior entendimento das rela¢des entre usuarios e interfaces web através de
estudos e testes para aperfeicoar e adequar estes produtos as expectativas de seus
usuérios. (NASCIMENTO; AMARAL, 2010).

Uma das areas da IHC, a ergonomia foi consolidada nos anos 70 e tem como
objetivo “[...] elaborar os conhecimentos que devem resultar numa melhor
adaptacdo aos homens dos meios tecnolégicos e dos ambientes de trabalho e de
vida” de acordo com Storch (2004 apud NASCIMENTO; AMARAL, 2010, p. 14).
Ergonomistas criaram métodos para e técnicas para avaliacdo de sistemas
interativos, dando origem a Engenharia de Usabilidade, que posteriormente viria a
ser chamada de usabilidade, tendo como foco principal a economia no processo de

producdo e manutencao destes.

2.3 Usabilidade

Usabilidade pode ser definida de maneira geral como a medida de facilidade
de uso determinado sistema oferece. Este conceito pode ser utilizado nos mais
variados contextos. No ambito dos sistemas interativos podemos utilizar a NBR
ISSO/IEC 9126-1 (2003), que a define como a “facilidade com que um usuario pode
aprender a operar, preparar entradas para e interpretar as saidas de um sistema ou
componente”. De acordo com Cybis, Betiol e Faust (2007, p.23) “Ela se refere a
relacdo que se estabelece entre usuario, tarefa, interface, equipamento e demais
aspectos do ambiente no qual o usuario utiliza o sistema”.

Um dos precursores de estudos nesta area é o Jacob Nielsen (autor do livro
usabilidade na web) e que desenvolveu um dos métodos de avaliacdo de
usabilidade utilizado a mais de 20 anos, define usabilidade como “um atributo de

qualidade que avalia quao facil uma interface é de usar”, ou “a medida de qualidade
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da experiéncia de um usuario ao interagir com um produto ou um sistema”.
(NIELSEN 1993, apud RABELO 2009).

Segundo a norma NBR ISSO/IEC 9126-1 (2003) a usabilidade é determinada
nos seguintes aspectos, inteligibilidade: quanto esforco o usuario precisa para
entender a interface; apreensibilidade: também conhecida como Learnability refere-
se ao a facilidade de aprendizagem dos mecanismos e ferramentas da interface pelo
usuario; operacionalidade: atributos do software que evidenciam o esforco do
usuario para sua operacdo e controle de sua operacdo; atratividade: medida
subjetiva de satisfacdo do usuario durante o uso; e conformidade: caracteristica
gue permitem a pagina estar normalizada de acordo com os padrfes vigentes

pressupde conformidade com os modelos e acordos relacionados a acessibilidade.

Interfaces desenvolvidas sob os principios da usabilidade devem ter 5
atributos segundo Nielsen (1993 apud PADUA, 2012); devem ser de facil
aprendizado, mostrar-se eficiente durante o uso; devem ser faceis de compreender,
de forma que tanto usuarios experientes quanto novos usuarios consigam usa-las;
Baixo indice de erros; a interface deve ser satisfatéria para usuarios iniciantes e
experientes. Construir interface com foco na usabilidade é fundamental, pois facilita
a interacdo entre usuario e sistema, uma vez que colabora na obtencdo de maiores
indices de eficiéncia e eficacia, a atingir mais consisténcia no que refere a estrutura,
navegabilidade e design da pagina, favorece a fidelizacdo aos servi¢os da biblioteca
e reduz os gatos com treinamentos segundo Rodriguez, Arévalo e Secilla (2007
apud SANTOS, 2014).

Os testes de usabilidade sdo um meio propicio de dialogo com o usuario, pois
evidenciam as necessidades e desejos dos usuarios na realizacdo de suas tarefas,
como evidenciado por Veldof, Prasse e Mills (1999 apud BOHMERWALD, 2005, p.
96).

Padua (2012, p. 7) afirma que “dependendo do tipo de produto, a utilizacdo de
técnicas de usabilidade pode ser imprescindivel para seu sucesso ou pode resultar
em um importante diferencial visando a competitividade”. Essas técnicas também
beneficiam aos bibliotecarios pois, enquanto usuarios terdo todos os beneficios
anteriormente citados, enquanto profissionais da informacdo e mediadores tem uma
ferramenta para detectar falhas no sistema que eliminadas aumentarao a satisfacéo

do usuario ao utiliza-lo.
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Ha diversos métodos e técnicas de avaliacdo de usabilidades, que séo

agrupadas pelos autores de formas diversas. Neste trabalho apresentamos a divisao

geral proposta por Cybis, Betiol e Faust (2007), que dividem as técnicas em técnicas

de andlise contextual, técnicas de concepc¢ao e técnicas de avaliacdo, agrupamos no

quadro 1.

Quadro 1 - Técnicas de avaliagdo de usabilidade

METODOS USADO PARA

¢ Brainstorming

e Storyboard

e Card Sorting

¢ Diagramas de afinidade

Estes métodos séo utilizados para
verificar a usabilidade e para
levantamento e implementagéo de
especificagBes para interfaces,
geralmente envolvem a participacao

e Percurso Cognitivo

e Teste de Usabilidade

Concepcdao de usuérios e a criacdo ou melhoria
e Protétipos de model~os mentais e de
navegagao.
e Observacao Estas técnicas podem ser usadas
£ . Tradicionai em conjunto tem como objetivo
o ETEEEE [TERIE e auxiliar projetistas no levantamento
e Eyetracking de informacgdes sobre o contexto de
o ) uso e usabilidade de determinada
* Questionarios de Perfil de Uso interface. Podendo ser feitas
e Questionarios de Satisfagao analises diversas como, ambiente de
uso, perfil de usuarios, dentre outras.
- e Grupo focal
Anélise
e Diarios
e Benchmarking de Usabilidade
e Cenarios de Uso
e Checklists (Listas de Verificacéo) tem como objetivo mensurar a
L o - gualidade de interagéo entre
Avaliagéo ¢ Avaliacéo heuristica determinada interface e seus

usuarios, podem ser:

qualitativas (descricBes e relatos) ou
guantitativas (envolvem técnicas
objetivas e analise de dados).

Obijetiva (tem como base técnicas
usam medi¢cBes quantitativas e ndo
opiniBes) ou subjetiva (tem como
base relatos e/ou opiniBes de
especialistas)

Fonte: adaptado de Cybis, Betiol e Faust (2007).
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Estes métodos também aparecem em trabalhos de outros autores  Krug
(2014), (Tullis e Albert (2008), Agner (2006), Bohmerwald (2005), Rabelo (2009)
Nascimento e Amaral (2010), Rabelo (2009), dentre outros. Eles podem ser usados
individualmente ou agrupados. Quanto ao namero de participantes € comum 0 uso
de amostras menores, em torno de 5 participantes durante os testes. (KRUG, 2014),
(TULLIS; ALBERT, 2008), (AGNER, 2008).

A convencdo de se usar este niumero de participantes foi estabelecida por
Nielsen (2000), que defende que com este numero de pessoas se identifica
aproximadamente 80% dos problemas graves em uma interface, como podemos
observar no grafico 1. No entanto muitas vezes a recomendacdo do autor é
interpretada de forma superficial, 15 pessoas identificariam 100% dos problemas de
uma interface. Portanto seria mais produtivo dividir essas 15 pessoas para realizar
testes durante todo o projeto (NIELSEN 2000).

< 100%
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50% -~
E 0]
o
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£ 259 4
0
m
u
=) 0% | I I I |
0 3 6 9 12 15

Number of Test Users

Gréfico 1 - Participantes de testes de usabilidade x erros encontrados

Fonte: Nielsen (2000) disponivel em <http://bit.ly/11bBiWV>.

2.3.2 Usabilidade e interfaces mobile
Como vimos no tépico anterior existem diversas técnicas de inspecdo de

usabilidade para a plataforma web. Para Krug (2014) a avaliacdo de interfaces
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mobile é semelhante as convencionais. Segundo Pagani (2011, n.p) “0 que muda é

a criticidade quando tratamos de mobile”.

Algumas recomendacfes tornam-se mais imprescindiveis quando ndo séao
seguidas no projeto de interfaces mobile. As diretrizes de usabilidade web s&o
ainda mais fundamentais para os dispositivos moveis, as informacgfes fornecidas
devem ser colocadas de forma rapida. (NIELSEN; BUDIU, 2014).

O estudo de usabilidade mobile ndo estdo consolidados, como apontam
Bonifacio et al (2012) e Sauro (2011), “uma vez que as caracteristicas diferenciais
das aplicacdes moveis fazem com que novos aspectos devam ser considerados em
avaliacGes de usabilidade” Bonifacio (et al. 2012)

Bonifacio et al (2012) fizeram um mapeamento, através de revisdo sisteméatica de
literatura tendo como objetivo identificar e avaliar evidéncias sobre avaliacdo de
usabilidade de aplicacbes Web em dispositivos moveis. Em 27 artigos observou-se
que 61% dos estudos foram baseados na interacdo direta dos usudrios; 25%
inspecionaram interfaces com o auxilio de especialistas; 18% usaram avaliaram a
interface através de ferramentas de apoio.

Os principios basicos para projetar interfaces adequadas ao contexto movel
sdo: eliminar opc¢des e funcionalidades que ndo sejam muito necessarias ao uso no
dispositivo mével; eliminar conteddo de paginas, retirando informacdes secundarias
da pagina principal; levar em consideracao o tamanho da tela e o espaco necessario
para interagdo com botdes chamado de “problema do dedo gordo” (NIELSEN,;
BUDIU, 2014).

Um método que vem sendo usado para testar diferentes interfaces a alguns anos é
entre elas as interfaces moveis, € o questionario SUS (System Usability Scale). Este
teste pds sessao oferece dados confiaveis mesmo com amostras menores, tendo
baixo custo e facil utilizagdo. (TULLIS; ALBERT 2008), (SAURO 2011), (BANGOR;
MILLER; KORTUN, 2009).

Abordaremos esta técnica de forma mais aprofundada no tépico 3.2.3.
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2.4 Catalogo/OPAC. Evolucgéo e conceitos

Os catalogos estédo presentes nas bibliotecas a muito tempo. Desempenham
diversas funcdes, sédo a interface facilitadora no processo de busca da informacéo,
pois permitem ao usuario realizar uma busca mais dindmica direcionando-o também a
localizacdo fisica ou virtual de determinado documento dentre outras
funcionalidades. Podem ser definidos como “conjunto de entradas catalograficas
referentes a itens que se encontram em um acervo documentario, redigido de
acordo com normas apropriadas” (CUNHA; CAVALCANTI, 2008, p.73).

Com o passar do tempo e 0S novos recursos tecnolégicos disponiveis o
catalogo foi informatizado, e entdo surge o OPAC. O catalogo em linha de acesso
publico, é definido como “catalogo automatizado no qual o usuario faz o acesso
direto, sem necessidade de intermediario, utilizando interfaces amigaveis. A maioria
dos catalogos de bibliotecas disponiveis na internet € desse tipo”. Cunha e
Cavalcanti (2008, p.73). Neste trabalho usaremos os dois termos para nos referirmos
ao mesmo ponto.

O crescimento da producdo de informacdo na década de 1960, e a
necessidade de se adaptar a esse novo contexto influenciou fortemente a revisao
dos principios da catalogacdo, a partir dai estabeleceram se novos modelos e
padrées a fim de tornar mais agil a pratica da elaboracdo de catalogos e outros
produtos bibliograficos e facilitar a cooperacdo de registros bibliograficos e a
colaboracgéo internacional. De acordo com Sousa e Fujita (2012) foi nesta década
gue ocorreu a transicado do catalogo manual para o automatizado.

Nos anos 70, em decorréncia da maior difusdo da internet os catalogos sao
automatizados e os registros bibliograficos compartilhados na rede. Surge a primeira
geracdo do OPAC, estes representam grande vantagem em relacdo aos catalogos
de fichas, pois suportam acessos remotos, e tem uma interface mais amigavel ao
usuario além de poupar espaco fisico nas bibliotecas (RUBI, 2008).

Os OPACS podem ser distribuidos em trés geracdes, segundo sua interface e
atributos. A primeira geracdo tinha um sistema de busca mais limitado, as buscas
retornavam resultados em ordem alfabética, e a busca devia ser feita com termos
exatamente iguais ao que se deseja recuperar; A segunda Geracédo foi uma grade
evolucdo em termos de interface de busca, davam ao usuario a opgdo de usar,
operadores boleanos, além da possibilidade de busca por todos os campos do
registro bibliografico bem como palavras chave; A terceira geracdo apresenta
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caracteristicas da primeira e da segunda, os catalogos desta categoria oferecem
acesso a bases de dados, registros bibliograficos mais enriquecidos, acesso a
acervos eletronicos (COELHO, 2006), (LIMA, 2011) e (CASTRO, 2013).

Os catalogos continuam em evolucéo e atualmente varios autores discutem o
chamado OPAC 2.0 ou Social OPAC,ou até mesmo “catalogos da nova geragao”.
Lima (2011) coloca o OPAC 2.0 na terceira geracdo, porém ndo ha consenso dos
autores quanto a terminologia a ser empregada, as discussdes se concentram
sobretudo quanto ao emprego do uso do 2.0, como apontam Maness (2007) e
Castro (2013).

Estes catalogos incorporaram funcionalidades da Web 2.0 em suas
aplicacbes, além de apresentarem uma interface mais amigavel e proxima de
mecanismos de pesquisa como o Google, sdo personalizaveis, permitem interacdo
entre usuarios e incorporam a suas fungdes redes sociais, apresentam wikis, nuvem
de tags dentre outras funcionalidades, como apontam Coelho (2006); Lima (2011);
Maness (2007); Caruso e Stubs (2013) e Castro (2013).
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3 PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Nesta pesquisa testamos o0 aplicativo do Sistema de Bibliotecas da USP. A
escolha ocorreu a partir de fatores como, o tempo de existéncia do app, a posicéo
nos resultados de busca. Ao pesquisarmos aplicativos do género na Google Play
Store utilizando o termo de busca “biblioteca” na seg¢ao “aplicativos” estes séo
alguns dos poucos resultados realmente relacionados ao tema. Outro fator € a
importancia e visibilidade da Universidade em questdo. A seguir apresentamos a

instituicdo e seu respectivos aplicativos.

Abordamos uma metodologia mista, este procedimento foi elaborado a partir
de adaptacGes dos métodos utilizados e propostos por Wei, Chang e Cheng (2015);
Krug (2014); e Agner (2006). Usamos métodos qualitativos e quantitativos a fim de
identificar possiveis problemas de usabilidade. A pesquisa foi dividida em quatro

etapas, sendo uma introdutoria e trés de testes.

3.1 Populacéo, universo e Amostra

Utilizamos como método de selecdo dos participantes através de amostras de
conveniéncia, que consiste em utilizar qualquer pessoa que se disponha a participar
do estudo. Este parametro é muito corriqueiro em estudos de usabilidade. Ao
escolher a amostra € importante se atentar para que esta reflita a populacdo alvo

(TULLIS; ALBERT, 2008).

O fato dos participantes dos testes ndo serem estudantes da universidade
citada ndo provoca grandes interferéncias nos resultados, pois ambos séo
estudantes e bibliotecarios que tém o habito de utilizar a biblioteca universitaria, nas
palavras de Krug (2014, p.119) “tente encontrar usuarios que reflitam o seu publico
alvo, mas nao se limite a isso”.

Grande parte dos Erros serdo encontrados pela maioria dos recrutados
independente de quem seja. “é bom que vocé realize os testes com participantes
gue se parecam com o publico alvo do seu site, mas a verdade € que recrutar essas
pessoas nao é tao importante quanto parece.”(KRUG, 2014, p.118).

Krug (2014) recomenda usar alguns participantes que nao sejam exatamente
0 publico alvo, pois geralmente é uma boa idéia projetar um site ndo apenas para
um publico alvo especifico, pois estes grupos ndo sdo homogéneos, entre 0s

bibliotecarios, por exemplo, ha os em inicio de carreira, 0s experientes, 0s
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pesquisadores, o0s tecnicistas... estes pensam e se comunicam de maneira
diferente. Outro ponto levantado pelo autor € que nem sempre especialistas em um
campo especifico tem grande dominio de informética e que um aplicativo ou site
usavel e claro e, portanto, acessivel ndo apenas a especialistas, mas usuarios em

geral o que aumenta o alcance da informacéo. (KRUG, 2014).

3.2 Etapas da pesquisa
Neste topico veremos as fases que nortearam esta pesquisa.

3.2.1 Fase introdutoria

Foram convidados estudantes da FURG, abordados na Biblioteca Central
Hugo Dantas no campus Carreiros da Universidade. A pesquisa foi feita nos dias 13
de setembro de 2017, de 09h00min as 15h00min horas e no dia 15 do mesmo de
08h00min as 17h00min. As abordagens foram feitas de forma ndo sistematica. As
abordagens seguiram a seguinte ordem:

Foram abordados usuarios da biblioteca que estavam presentes no periodo
mencionado, 0s que aceitaram participar, assinaram o0 termo de consentimento
(Apéndice D) para aplicacao dos testes.

Cada participante teve a opcéo de usar o aplicativo por até 10 minutos antes
do inicio do teste para se familiarizar com a interface. A tela nao foi gravada durante
esta interacdo. A regra dos 10 minutos (NELSON 1980, apud PREECE, ROGERS;
SHARP, 2005) ajuda a avaliar a facilidade de aprendizagem de um sistema.

3.3.2 Segunda etapa: teste de usabilidade

O teste de usabilidade consiste na observacdo de determinado individuo
utilizando um produto (site, aplicativos, prototipo, etc.), ao executar tarefas comuns
buscando detectar falhas. O realizador do teste toma nota dos pontos que
confundam ou dificultem sua interacdo com o sistema. De forma geral testes de
usabilidade seguem o mesmo processo em qualquer dispositivo ou interface, o que
muda em relag&o aos dispositivos moveis é a logistica necesséaria. (KRUG, 2014).

Segundo Agner (2006, p. 23) “a observagao de pessoas trabalhando é central
nos estudos que envolvem ergonomia”, desta forma ao realizar um teste de
usabilidade toda interagdo entre participante e produto s&o gravados, sendo

utilizados softwares de gravacéo de tela e/ou caAmeras para capturar as reagdes do
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participante. O realizador do teste ndo deve interferir ou auxiliar durante as
interacOes para que os resultados sejam mais auténticos. Apos a secao de testes
h&4 a andlise dos dados e o diagnéstico com recomendacdes para sanar 0S
problemas identificados (KRUG, 2014; (AGNER 2006).

Por questdo de logistica foi utilizado um unico dispositivo para a realizacéo
dos testes, um tablet Samsung Galaxy tab 2, 10.1 polegadas emprestado pela
biblioteca. Para gravar a tela durante a interagdo dos participantes foi usado o
aplicativo de “Recordable.mobi” disponivel gratuitamente na Google Play Store.

Os participantes nao foram auxiliados durante a realizacdo das tarefas, foram
esclarecidas apenas duvidas referentes aos instrumentos de coleta.

Foi entregue o roteiro de tarefas disponivel no apéndice A, e repassadas as
a serem realizadas dentro do aplicativo e sdo estimulados a verbalizar qualquer
impressao sobre o comportamento do sistema durante os testes ou dificuldade para
realizar qualquer tarefa. Apds concluir cada tarefa, os participantes determinam os
problemas encontrados e sao registrados seus comentarios e recomendacdes sobre

a realizacao de cada tarefa.

3.2.3 Segunda: questionario pos teste (SUS)
Medimos, ap0s a execucédo das tarefas, o desempenho da interface usando o

System Usability Scale (SUS) disponivel apéndice B.

Uma das formas de ter um panorama mais amplo de um teste de usabilidade
sdo os testes pods sessdo, sdo instrumentos de forma geral de simples aplicacdo e
permitem coletar dados sobre a facilidade de uso e impresséao final de usuario sobre
determinado produto. Um teste ao fim da sessdo oferece muitas vantagens pois,
capta a percepcao final do usuério ap6s o uso de um produto, e fornecem métricas
para trabalhar usabilidade de um site, aplicativo, etc. a longo prazo. Um destes
instrumentos € o SUS. (TULLIS; ALBERT 2008)

Desenvolvido no ano de 1986 por John Brooke o SUS € um questionario com
10 perguntas onde o participante possui 5 op¢des de resposta em uma escala Likert.
O método permite avaliar efetividade de uso, eficiéncia, e a satisfacdo do usuario.

Para se chegar a pontuacéo final deve —se seguir 0s seguintes procedimentos:
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Nas questdes impares (1,3,5,7 e 9) a pontuacdo corresponde a posicdo na escala
menos 1; nas questbes pares (2,4,6,8 e 10) a pontuacdo € a posicao na escala
menos 5; Em seguida somamos as pontuagcfes de cada e item, multiplicando a
soma das pontuacgdes por 2,5. O resultado corresponde ao valor global da escala de
usabilidade. (TULLIS; ALBERT 2008), (SAURO 2011), (BANGOR; MILLER;
KORTUN, 2009).

A pontuagdo do SUS varia entre 0 e 100. De acordo com Sauro (2011) a
meédia de score SUS € 68, o autor analisou 500 estudos que utilizaram esta escala
para chegar a este numero. Desta forma, a meio mais preciso de interpretar as
pontuacdes seria realizando a conversdo do niamero em percentil. Sempre levando
em conta que os parametros de porcentagem néo se aplicam durante a validagao
dos resultados. (SAURO, 2011)

Por exemplo, um score de 70 corresponderia a 70% se interpretado como
porcentagem, o que colocaria a aplicativo avaliado acima da média, o que seria

geraria um falso resultado, ja que a média é 68 pontos corresponderia a 50%.

Um bom score esta acima de 80.3, produtos que apresentaram esta
pontuacdo estdo mais propensos a serem indicados apdés o teste. Pontuacdes
inferiores a 51 indicam interfaces com sérios problemas a serem solucionados de

acordo com Sauro (2011).

O SUS pode ser usado associado a outras escalas a fim de melhor avaliar um
produto. A figura 3 mostra a relacdo entre o Score SUS, uma escala de conceitos, e
adjetivos. Esta relacdo foi estabelecida por Bangor Kortum e Miller (2009) a partir da
coleta de dados de referentes a 10 anos de pesquisa com esta metodologia, em

diferentes interfaces.
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Figura 3 - Comparacéo entre escalas de avaliagao de usabilidade
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Fonte: Traduzido e adaptado de Bangor, Kortum e Miller (2009, p.121).

3.2.4 Terceira etapa: questionario

Gil (2002, p.114) define questionario como “um conjunto de questdes que sao
respondidas por escrito pelo pesquisado”. De acordo com o autor este € um meio
rapido e barato de se levantar informacdes, permite o levantamento de informacdes
sem que seja necessario uso de pessoal especializado e permite a preservacao da

identidade dos participantes.

Aplicamos o questionario do apéndice C para recolher informagdes como
género e idade, verificar a opinido dos participantes sobre o oferecimento de

servicos de bibliotecas através de aplicativos mobile, dentre outros.



27

4. ANALISE DE DADOS
Este topico apresentara a analise de dados, as discussdes serao

apresentadas a seguir.

4.1 Tempo de realizacao das tarefas

Analisando o0s videos percebemos que 0s participantes usaram como
estratégia tentativa e erro para realizarem as tarefas, de modo intuitivo. O tempo
meédio usado para realizar o roteiro de tarefas teste foi de 05 minutos e 11 segundos,
sendo o menor tempo de 01 minuto e 08 segundos, e 0 maior tempo 20 minutos.
Portanto considerando a afirmacgéo de Preece, Rogers e Sharp (2005, p.37) de que
“‘usuarios inexperientes deverao conseguir utilizar um sistema em menos de 10

minutos; do contrario este sistema apresenta falhas”.

4.2 Andlise demografica dos participantes da pesquisa

Participaram desta pesquisa no grafico 2 é possivel ver a distribuicdo dos 48
participantes, sendo que 43 (89.58%) eram estudantes, 4 (8.33%) bibliotecarios,
1(2.08%) néo especificado e nenhum professor.

Grafico 2 - Participantes por ocupacgao
50
40

30

10

Aluno Bibliotecario Outros Professor

Fonte: elaborado pela autora
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O valor médio da idade dos participantes foi de 26 anos, sendo mais novo 19
anos e o mais velho 66 anos. 27 pessoas eram do género feminino e 18 do género

masculino. Sendo que 3 ndo responderam sobre género.

Gréfico 3 - Porcentagem de participantes por género

QOutros
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Masculino

17 B0
o

Feminino

Fonte: elaborado pela autora

4.3 Analise do SUS Score

No grafico 4 apresentamos a avaliagdo da usabilidade segundo os
participantes, de acordo com o SUS score. Sendo o score médio geral de 58,8. De
acordo com Sauro (2011), a pontuacdo média do SUS é de 68, um bom aplicativo
estaria acima de 80,3. Pontuacfes inferiores a 51 indicam sérios problemas de

usabilidade. O que demonstra que o aplicativo precisa de melhorias.
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Gréfico 4 - Pontuacao SUS por participante
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Fonte: elaborado pela autora

Separando as avaliagdes por ocupagao podemos perceber que o aplicativo foi
melhor avaliado pelos alunos (59,8), em seguida por bibliotecéarios (46,9), por fim
outros (30). Comparando o que foi apontado pelos participantes podemos inferir que
a diferenca entre a avaliacdo dos bibliotecarios e os outros participantes se deve ao
conhecimento técnico de representacdo da informacéo do primeiro grupo em relagéo

ao outros.
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Gréfico 5 - Pontuacdo SUS por ocupacao
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Fonte: elaborado pela autora

Tendo em vista a escala de Bangor Kortum e Miller (2009), a pontuacao geral
de 58,8 coloca o aplicativo entre regular e bom, e avaliado com conceito F. E
importante considerar que esta foi a primeira vez que 0s participantes utilizaram o
aplicativo, para fins do teste SUS usudrios mais experientes tendem a considerar um
software entre e 6% e 15% mais utilizavel. Estes valores de variacdo referem-se a
testes realizados com sites e softwares como Word, Excel, etc. Na Pesquisa néo foi

determinado um valor especifico para aplicativos de celular. (SAURO 2011)

A seguir apresentamos 0S pontos positivos e negativos do aplicativo
elencados pelos respondentes.

4.4 O que precisa ser melhorado

Para identificar eventuais falhas no App perguntamos: “Ha algo que precise
ser melhorado? Faga sugestbes.”. O quadro 2 mostra a transcricdo da opiniao dos
13 respondentes que consideram o sistema Ineficiente, valor que corresponde a

27,8% dos participantes da pesquisa.



Quadro 2: Resposta dos participantes
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Part. Resposta

U4 “[o] Sistema de busca nao funciona”

U6 “A pesquisa pelo livro foi ineficiente”

u7 “Tudo”

u10 “Sim, pois ndo encontrei nada”

Ull “Nao encontrou nenhum livro”

u1l7 “tudo”

ui1s “0 aplicativo precisa melhorar seu desempenho”

u19 “N3ao encontrei as buscas que fiz”

u22 “Precisa melhorar todo o aplicativo”

u29 “Nao apresentou muitos resultados”

u41 “Tudo, desde os mecanismos de busca até o layout da pagina”
u42 “tudo, desde a interface até na catalogac¢ao do sistema”
u45 “Tudo pois ndo consegui acessar nada”

Fonte: elaborado pela autora

Ao analisarmos os videos dos testes destes participantes foi possivel

observar que em alguns casos ndo houve nenhum retorno para as solicitacdes dos

participantes durante as buscas. Na figura 4 podemos observar que o participante

buscou por “hamlet’, ao ndo obter Como mostrado na sequéncia a seguir extraida

do teste do participante U7. Essa acdo ocorreu 3 vezes até que o participante

desistiu da busca. Em nenhum momento ha uma indicac¢do de que a solicitacdo esta

sendo processada.

Figura 4: Captura de tela do video do teste U7
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Faga pesquisa por termo no Sistema Integrado de Bibliotecas da USP Faga pesquisa por termo no Sistema Integrado de Bibliotecas da USP.
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Faca pesquisa pot termo no Sistema Integrado de Biblictecas da USP Faga pesquisa por termo no Sistema Integrado de Bibliotecas da USP Faga pesquisa por termo no Sistema Integrado de Bibliotecas da USP

Fonte: elaborado pela autora

Acreditamos que este foi o fator que mais pesou na baixa pontuacao SUS do
aplicativo pois este erro padrédo (falta de feedback) se repetiu em muitos testes. A
visibilidade do status do sistema (feedback) é um importante fator para uma boa
interface, sendo esse um dos itens da avaliacdo heuristica , (método de inspecao
desenvolvido por Nielsen (1995) que consiste na inspecdo por 3 a 5 especialistas,
seguindo 10 heuristicas, 5 passos onde indicam a severidade dos problemas

encontrados).
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E importante que haja uma resposta continua e apropriada aos comandos do
usuario. A interface deve oferecer feedback instantaneo para facilitar. Essas
mensagens devem ser simples, claras e diretas (NIELSEN 1995). Um exemplo de
resposta continua do sistema é exibida na figura 5 que mostra uma captura de tela
do aplicativo de musicas Spotfy, a musica em execucédo é exibida o tempo todo,

mesmo quando o usuario muda de pagina.

Figura 5: Captura de tela do aplicativo Spotfy

Imagine Dragons

SEGUIR

» ORDEM ALEATORIA

7 Not Today (From "Me Before You" Sou...
/ﬂ.,* MUSICA « 28 DE ABRIL DE 2096

Fonte: elaborado pela autora a partir das imagens disponiveis em <http://bit.ly/2sDV4q;>.

Como melhoria sugerimos mensagens do sistema para indicar o status do
mesmo, quando uma solicitagdo esta sendo processada, quando um item foi ou ndo
encontrado e quando ha conexdo com a internet. A figura 6 mostra 2 exemplos de
mensagens de erro utilizadas pelo “Google search” e “Google Play Store” . Falha na

conexao, e termo nao encontrado.
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Figura 6: Exemplo de mensagens de erro amigais ao usuario

GO gle 1245782324554544122 = § Q

Todas Maps magens Videos Shopping Mais Configuracdes Ferramentas

Sua pesquisa - 1245782324554544122 - nao encontrou nenhum documento
correspondente

Sugestoes

« Certifique-se de que todas as palavras estejam escritas corretamente
« Tente palavras-chave diferentes
« Tente palavras-chave mais genéricas

Sem conexao com a Internet. O Wi-Fi ou os dados da rede
celular devem estar ativos. Tente novamente.

Tentar novamente

Fonte: elaborado pela autora

Um sistema com boa usabilidade deve ajudar seus usuarios a reconhecerem,
diagnosticarem e recuperarem-se de erros (NIELSEN 1995). Um bom exemplo desta
pratica é a sugestdo de termos da pesquisa Google, mesmo que o usuario digite de
forma errada o sistema oferece sugestdo que auxiliam o encontro da informacéo
desejada.

Os pontos mais citados nas demais respostas estdo elencados abaixo. Por
questdes de melhor apresentacdo das informacdes, reunimos 0s pontos mais
citados nas respostas. Abaixo apresentamos a discussdo e sugestbes para 0S

problemas apresentados.

4.4.1 Falta de uma secao de ajuda ou tutorial de uso

A incidéncia dessa questéo foi maior, entre as idades superiores a 30 anos.
As heuristicas de Nielsen (1995) versam sobre isso: “Flexibilidade e eficiéncia de
uso”; que trata da importancia de oferecer uma experiéncia fluida para os usuarios

novatos e avan (;ado.
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E importante que a interface ofereca a possibilidade de adaptar funcdes
usadas com mais frequéncia. Na 102 heuristica Ajuda e documentacdo o autor
recomenda que sejam disponibilizadas informagdes que ajudem no uso da interface,
e que tire duvidas sobre a execucao de tarefas, sempre tendo em mente que o ideal

€ gue este recurso ndo precise ser usado.(NIELSEN, 1995).

A Figura 7 mostra exemplo destas funcionalidades em 03 aplicativos (da
esquerda para direita), a secao de ajuda do Google Play Store que esta colocado de
forma que nado polua a interface. As opcOes de personalizacdo oferecidas pelo
Rocket Player, que permitem desde alteracGes do visual do aplicativo ao conteudo
exibido e formatos de arquivo usados. E o tutorial do navegador Opera Mini, que no
primeiro uso apresenta baldes com mensagem em frases curtas sobre como realizar

as principais tarefas.

Figura 7: Exemplo de funcionalidades de trés aplicativos
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Fonte: elaborado pela autora

4.4.2 Mais clareza e consisténcia na apresentacao das informacdes
Os participantes apontaram que falta consisténcia ao sistema, analisando os videos

de testes foi possivel determinar que nem sempre as mensagens de erro muitas
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vezes as pesquisas nao tiveram retorno algum, em outros casos era apresentada a
mensagem de que uma obra ndo foi encontrada. Outro problema foi a falta de
padronizacdo na exibicAo de indicacdo que uma solicitacdo estava sendo

processada, em alguns casos a mensagem “Buscando, aguarde...” ndo era exibida.

O usuério ndo deve se confrontar com inconsisténcias e se perguntar se
diferentes palavras, situacdes ou agdes tem o mesmo significado dentro do sistema.
Padrbes colaboram para o aprendizado de uso. (NIELSEN, 1995). Acredita-se que
estas inconsisténcias estejam relacionadas a algum erro de processamento interno
no aplicativo, sugerimos a inspec¢do regular das funcdes por parte dos

desenvolvedores a fim de evitar falhas similares.

4.4.3 Capas e distingao entre tipos de obra

Para os participantes seria mais rapido e claro se o aplicativo mostrasse a capa das
obras, j& que os icones utilizados para representar as obras ndo sao auto
explicativos. Acreditamos que este resultado esta diretamente ligado ao fato de as

capas proverem uma rapida identificacdo das obras pelos usuérios.

Figura 8: icones de identificacio de obras
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Fonte: elaborado pela autora

Um importante fator de usabilidade € a Correspondéncia entre sistema e

mundo real, a interface deve apresentar sinais, palavras, frases e conceitos
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utilizados corrigueiramente pelos seus usuarios, 0 que tornara seu uso da

informacéo de maneira mais logica e natural (NIELSEN 1995).

4.4.4 Localizagdo de menus, mais filtros de busca e busca avangada

Os participantes apontaram como pontos a melhoras a localizacdo dos
menus, a quantidade de filtros de busca e a falta de uma opcéo de busca avancada.
Observando os videos dos testes podemos determinar que o menu ser movel
dificultou a interacdo de alguns participantes. Outro ponto € a insercdo de mais
categorias especificas na secao “tipos de material”. A figura X mostra o0 menu movel

do aplicativo.

Figura 9: Captura de tela do menu do aplicativo
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Fonte: elaborado pela autora

Para Nielsen (1995) oferecer mais Controle e liberdade ao usuario aumenta
sua satisfacdo de uso, dessa forma sugerimos a insergao da opgao “fixar menu”, e
em “outros” seja inserido um link para se escolher entre os tipos nédo exibidos na
pagina principal. Na sec¢éao tipos de busca abaixo de qualquer poderia ser inserida a

opcéao de busca avancada.
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Os usuarios geralmente escolhem as funcdes do sistema por engano e
precisardo de uma "saida de emergéncia” claramente marcada para deixar o estado

indesejado sem ter que passar por um dialogo prolongado. Apdie desfazer e refazer.

4.5 Percepcdo dos participantes x usuarios sobre o aplicativo

Pedimos aos participantes que atribuissem uma nota de 1 (péssimo) a 5
(6timo) para o aplicativo, a nota média foi 2,6. Comparando com a avaliacdo de
outros usuarios, que baixaram o aplicativo através da Google Play Store, a nota esta

abaixo dos usuarios correntes, que selecionaram 4 como nota média.

Figura 10: Avaliacao do aplicativo por usuarios
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Fonte: Google Play Store Disponivél em: <http://bit.ly/2sDV4qj>.

Acredita-se que a discrepancia nos valores da avaliacao se deu pelo tempo
de uso do aplicativo, como indica Sauro (2011) o tempo de uso de um produto

influencia na percepc¢ao do usuario sobre ele.

4.6 Opinido dos participantes sobre a oferta de servicos mobile em bibliotecas
Das frases respondidas nesta questao foram retirados os adjetivos, estes

foram colocados ordenados no Excel e depois foram transferidos para a ferramenta

online “WorditOut” que gerou uma nuvem de palavras em que as palavras em maior

destaque foram as mais utilizadas para descrever a opiniao.
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Figura 11 - Nuvem de palavras
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Fonte: elaborado pela autora no site Word it Out. Disponivel em: <http://bit.ly/2ficBOt>

Os servigcos mobile sdo considerados positivos, pois as palavras de maior
incidéncia foram “facilitador”, “importante”, “pratico” e “6timo”. Desta maneira
concluimos que a opinido dos participantes confirma a tendéncia das pesquisas
apresentadas neste trabalho que mostram a grande aderéncia aos aplicativos por

parte dos brasileiros, e a incorporacédo destes ao dia a dia.

4.7 Quanto ao uso de servicos da biblioteca da FURG no celular

Os servicos mais usados séo reserva, consulta, renovacdo e impressao de
multas no sistema da biblioteca, 0 ARGO. No gréafico X estdo representadas as
respostas dos participantes quanto ao uso de servicos da FURG no celular.

36 pessoas (75%) utilizam o ARGO, 5 pessoas (10.41%) n&o usam nenhum
servigo. 2 utilizam o site da biblioteca. 3 pessoas n&do responderam. Duas pessoas
responderam fora do padréo, sendo que 1 (2.08%) pessoa respondeu “rango FURG”
(aplicativo para verificar o cardapio do restaurante universitario) e outra pessoa

utiliza apenas o site da FURG (apresentados como otros no grafico a seguir).
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Gréfico 6 — Servicos da Biblioteca FURG mais usados pelos participantes
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Fonte: elaborado pela autora

Os dados mostram que o Argo tem boa aderéncia por parte dos participantes,
representado 75% dos acessos. Se recuperarmos as respostas da Figura 11 de que
o oferecimento de servicos de bibliotecas € importante, pode trazer mobilidade, e é
pratico e facilitado, podemos inferir que um aplicativo préprio da biblioteca seria de

grande utilidade ao usuarios das Bibliotecas FURG.
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5 CONCLUSAO

Os testes de usabilidade sdo uma importante ferramenta que colaboram para
a adequacdo de produtos aos usuarios reais, de acordo com Santos (2006) as
técnicas de avaliagdo aproximam projetistas e usuarios, sendo esta uma questédo
central em projetos com foco no usuério nesta pesquisa realizamos o teste SUS a

fim de avaliar o aplicativo “Biblioteca USP”.

Os aplicativos para Celular sdo uma ferramenta cada vez mais utilizada nos
mais diversos setores para fidelizar o publico e facilitar o uso de servicos. As
Bibliotecas e os bibliotecarios sempre participaram dos processos de transformacéao
tecnologica implementando tecnologias que facilitem a vida de seus usudrios.

Verificando a opinido dos participantes da pesquisa sobre a usabilidade do
OPAC é que o0 app apresenta um baixo nivel de usabilidade o Score SUS foi de 58,8
0 que representa entre regular e bom, na escala de Bangor Kortum e Miller (2009).
Inspecionando os problemas apontados pelos participantes consideramos que um
fator que influenciou a baixa avaliagdo da interface foi a falta de feedback do
aplicativo. Percebemos uma discrepancia de 1,4 pontos na avaliacdo do App entre a

avaliacdo dos participantes (média 2,6) e dos usuérios reais (4,0).

Na Secdo Propor solucfes para os possiveis problemas encontrados. Todas
estas questbes foram respondidas e discutidas. Quanto ao oferecimento dos
servicos de biblioteca na plataforma mobile percebemos que ha uma avaliacéo
positiva, sendo os adjetivos mais citados para responder esta pergunta “facilitador”,
“‘importante”, “pratico” e “6timo. 75% dos participantes usa os Argo, sistema de
biblioteca da furg no celular para pesquisar no catalogo, fazer renovacdes, reservas
e consultar o acervo. O que evidencia a necessidade de um app proprio da
Biblioteca FURG.

Retomando duas afirmag¢des de Jenkins (2008 n.p) a primeira sobre o “[...]
comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicacdo, que vao a
quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que desejam.”,
e a consideragcao que “...] uma vez que um meio se estabelece, ao satisfazer
alguma demanda humana essencial, ele continua a funcionar dentro de um sistema
maior de opc¢Oes de comunicacdo. Se aplicarmos essas afirmacbes ao Nosso
contexto, podemos afirmar que a biblioteca enquanto meio/instituicdo estabelecida

pela sua relevancia social e cultural deve observar as novas dindmicas entre seus
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usuarios e as novas tecnologias e oferecer novas experiéncias adequadas as suas

necessidades.
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APENDICE A - ROTEIRO DE TAREFAS DO TESTE DE USABILIDADE

O objetivo deste teste é avaliar a interface do aplicativo, e ndo seu desempenho.
Realize as seguintes tarefas e em seguida registre sua avaliacao.

[ERN

. Busque por um livro através do titulo.

N

. Busque por um autor.

3. Busque uma tese ou dissertacdo de uma area de seu interesse.

4. Encontre um Ebook (livro eletronico).

(62}

. Busque o ISBN: 978 85 85637 354

(o2}

. Busque um filme ou video.



APENDICE B - FORMULARIO SUS

1. Eu gostaria de usar este sistema com
frequéncia.

2. O sistema é desnecessariamente
Complexo.

3. O sistema é facil de usar.

4. Preciso de ajuda para operar o sistema

5.As diversas funcfes deste sistema faram
bem integradas.

6. Existern muitas inconsisténcias no
sistema.

7. Muitas pessoas prenderiam usar
rapidamente.

8. 0 sistema € muito complicado de

usar.

9. Eu me senti muito confiante com o

sistermna.

10. E preciso aprender muitas coisas antes
usar o sistema.

Discordo

Concordo
iurtement fortement
1 5
1 5
1 5
1 5
1 5
1 5
1 5
1 5
1 5
1 5
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APENDICE C - QUESTIONARIO

Idade: Género:

Qual é sua ocupacéo:

[ ] Estudante [ ] Bibliotecario(a) [ ] Professor(a) [ ] Outro.

Atribua uma nota entre 1 e 5 ao aplicativo. Sabendo que 1 quer dizer que
vocé considera péssimo e 5 6timo.

Ha algo que precise ser melhorado? Faca sugestdes.

Vocé usa ou ja usou algum servico da biblioteca da FURG no seu celular?

Qual?

Qual sua opinido sobre o oferecimento de servigos de bibliotecas através de

aplicativos mobile?
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APENDICE D — TERMO DE CONSENTIMENTO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Prezado(a) participante,

Sou estudante do curso de Biblioteconomia na Universidade Federal do Rio Grande
— FURG. Estou realizando uma pesquisa sob a supervisdo da professora Gisele
Dziekaniak e, cujo objetivo € um teste de usabilidade, composto por dois
guestionarios e uma interacdo com um aplicativo mobile de biblioteca.

A captura de tela do seu teste estara sendo gravada, vocé ndo esta sera avaliado,
nosso objetivo é entender como o aplicativo funciona. A duracdo de
aproximadamente 10 minutos. A participacdo nesse estudo é voluntaria e se vocé
decidir ndo participar ou quiser desistir de continuar em qualquer momento, tem
absoluta liberdade de fazé-lo.

Na publicacdo dos resultados desta pesquisa, sua identidade sera mantida no mais
rigoroso sigilo. Serdo omitidas todas as informacdes que permitam identifica-lo(a).
Mesmo ndo tendo beneficios diretos em participar, indiretamente vocé estara
contribuindo para a compreensao do fenbmeno estudado e para a producdo de
conhecimento cientifico.

Quaisquer davidas relativas a pesquisa poderado ser esclarecidas pela pesquisadora
a qualquer momento através do email Ribeiroregina@furg.br ou pelo telefone (053)9
9985-8329.

Atenciosamente,

Consinto em patrticipar deste estudo e declaro ter recebido uma coOpia deste termo

de consentimento.

Assinatura do participante local e data



