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R E S U M O

Neste artigo exploram-se algumas
diferencas existentes entre bibliotecas
convencionais e bibliotecas digitais,
dando-se uma énfase especial

a necessidade dos gestores

de bibliotecas digitais compreenderem
melhor a interaccdo de um utilizador
com uma biblioteca digital.

Cabe ao gestor da biblioteca
assegurar que os leitores da biblioteca
consigam atingir os seus objectivos
de forma eficaz, eficiente, segura

e confortavel. A usabilidade

de uma biblioteca digital pode

ser assegurada introduzindo-se,
desde as etapas iniciais do seu
processo de concepcéo, utilizadores
finais da biblioteca, introduzindo
momentos de avaliacdo ao longo

de todo o processo de concepcéo,
desenvolvimento e implementacao
do sistema, de forma iterativa.

A B STRAZCT

In this paper the author explore
the differences between conventional
and digital libraries, with a special
focus on the need of digital
librarians to better understand

the components of the users’
interaction with a digital library.
The main role of the digital
librarian is to assure that users
attain their objectives in an effective,
efficient, safe and comfortable
way. Hence, the library design
must be centered on users’ needs,
knowledge and skills. The usability
of the digital library can be assured
with the introduction of end-users
in the design of the library,

in an iterative process of system
evaluation.

PALAVRAS-CHAVE
BIBLIOTECA DIGITAL
USABILIDADE
DESIGN ITERATIVO

AVALIAGAO DO SISTEMA

INTRODUCAO

A expressdo "biblioteca digital" designa uma coleccdo estruturada e informatizada
de livros, revistas, jornais, poemas, textos, fotografias, filmes, esbocos, desenhos,
plantas arquitectdnicas, quadros, sons, musicas € muitos outros tipos de informacéo
audiovisual, que podem ser apresentados isoladamente ou em conjunto,

em duas ou trés dimensdes, de acesso livre ou mediante pagamento e noutros
tipos de modalidades em alternativa.

O uso desta expressdo (biblioteca digital) coloca algumas questdes interessantes,
até porque aponta para um termo de uso corrente, que pode ser utilizado
como metéfora para esta forma de acesso a informagcéo: biblioteca. Mas sera
que esta metafora é adequada? E serd que os papéis associados a utilizagéo

de uma biblioteca convencional sdo adequados para compreendermos 0s papéis
associados a utilizacdo de uma biblioteca digital?

Vamos verificar que algumas das respostas a estas questdes vdo levantar novas
questdes, pois as novas realidades digitais séo muito diferentes das convencionais.
Vejamos em qué.

NOVA TECNOLOGIA, NOVOS PAPEIS?

Em geral, a pessoa que utiliza uma biblioteca designa-se por leitor/leitora

e a pessoa que gere a biblioteca designa-se por bibliotecario/bibliotecéria.

A pessoa que utiliza sistemas informaticos designa-se por utilizador/utilizadora

€ a pessoa que gere esses mesmos sistemas designa-se por gestor/gestora de sistemas.

Podemos mesmo afirmar que o termo webmaster, muito utilizado na internet

e que designa o gestor de um site — conjunto de paginas relacionadas —, nos parece
muito adequado nestas circunstancias, até porque a entrada na biblioteca digital
se da por uma pagina de entrada em tudo semelhante as paginas de entrada
noutros tipos de sites, e 0 acesso a(s) base(s) de dados e as outras componentes

da biblioteca digital ocorre através de botdes, ligacdes e menus (como se pode
observar em qualquer pagina da web — World Wide Web — utilizando

um dos browsers disponiveis no mercado).

Desta forma, e uma vez que a diferenca entre leitor e utilizador e entre bibliotecario
e webmaster ndo é apenas uma questdo de terminologia, é fundamental estabelecer-se
a diferenciagdo quer entre leitor e utilizador, quer entre bibliotecario e webmaster.
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Essa diferenciagdo pode fazer-se parcialmente, apontando apenas para as caracteristicas
definidoras de utilizadores e de gestores de bibliotecas digitais (que designaremos
também por weblibrarians). Assim, por exemplo, em bibliotecas digitais
0s utilizadores podem electronicamente:
a) registar-se como utilizadores;
b) aceder a(s) base(s) de dados existentes na biblioteca digital;
¢) pesquisar nessa(s) base(s) de dados;
d) visualizar, escolher, requisitar, imprimir e/ou adquirir referéncias constantes
do acervo da biblioteca (ou de outras bibliotecas digitais associadas a primeira);
e) enviar referéncias desse acervo para uma morada electrénica (o seu e-mail,
por exemplo);
f) realizar pagamentos;
g) solicitar informagéo ao weblibrarian e responder as suas questdes;
h) fazer sugestes de aquisicdo de novas referéncias;
i) participar noutras actividades incluidas na biblioteca digital (chats, blogs...).

Para que todas estas possibilidades de ac¢do sejam possiveis, o weblibrarian
(o gestor da biblioteca digital) deve organizar toda a actividade da biblioteca
em torno do digital, com consequéncias profundas nos custos associados

a concepcdo, desenvolvimento e funcionamento de uma biblioteca,

que séo muito menores no caso de uma biblioteca digital.

Uma biblioteca convencional possui trés tipos de custos: edificios e equipamentos,
acervo documental e pessoal, que sdo, em geral, muito elevados:
— construgdo/aquisi¢do e manutencéo de equipamentos e edificios, estes
altimos com custos elevadissimos, porque sao edificios de localizacdo central em
universidades, laboratérios de investigacdo, cidades e vilas, por exemplo;
— aquisi¢do, indexagdo, manutencdo e recuperacdo de referéncias;
— salarios, que, apesar de em geral serem baixos, em muitos casos constituem
cerca de metade dos custos de funcionamento de uma biblioteca (ARMS 2000).

Uma biblioteca digital, por sua vez, possui custos muito reduzidos em equipamentos
e edificios, evitando custos elevados com edificios, que podem localizar-se mais
perifericamente. Uma biblioteca digital exige computadores e redes telematicas,
mas estes custos sdo relativamente pequenos e os custos suportados pelos utilizadores
sdo partilhados com outros servigos (por exemplo, correio electronico

e processamento de texto — ARMS 2000).

O acervo documental e as referéncias estdo crescentemente a diminuir de custo,

até porque cada vez mais existem referéncias e materiais que sdo de acesso
livre na internet, possibilitando o acesso gratuito a muitas referéncias basicas,
como é o caso de alguns titulos de referéncia (Books in Print, substituido

de forma mais que aceitavel pela Amazon.com — ARMS 2000).

Mesmo 0s custos com pessoal podem diminuir, com a crescente automatizacdo
de tarefas centrais na actividade de uma biblioteca, de que a indexacdo

é 0 exemplo mais nobre (para uma visdo mais completa da automatizagéo

das bibliotecas digitais ver ARMS 2000).

Sejam quais forem as palavras escolhidas — leitor vs. utilizador ou bibliotecario
vs. webmaster ou weblibrarian —, as bibliotecas digitais ndo possuem qualquer
valor se ndo forem eficientes, eficazes e faceis de utilizar (ARMS 2003):

aceder a uma biblioteca digital ndo deve ser «como ter um Rolls Royce

e 0 se conseguir buzinar» (JCDL 2002).

A TECNOLOGIA SUBJACENTE
A UMA BIBLIOTECA DIGITAL

Tanto ao nivel do hardware, como ao nivel do software, as bibliotecas digitais
partilham dos desenvolvimentos tecnoldgicos registados nas Ultimas décadas

na informatica e na telematica; computadores com cada vez maior capacidade
de processamento de informagéo, redes telematicas cada vez mais rapidas,
software de desenvolvimento de sites e de bases de dados cada vez mais potentes,
permitindo alojar todo o tipo de informagéo &udio e visual, bi e tridimensional,
por exemplo.

A partilha pelas bibliotecas digitais desse desenvolvimento tecnolégico prende-se
nédo s6 com os aspectos positivos associados a essas tecnologias, mas também
com alguns dos seus aspectos negativos: muitas vezes a tecnologia é dificil

de utilizar, os utilizadores possuem pouca experiéncia, conhecimento e competéncias
para atingir os seus objectivos com essa tecnologia, ou tém medo de a utilizar
(medo de estragar). Cabe ao gestor da biblioteca digital assegurar que esta

é facil de utilizar, ndo segundo a sua perspectiva, mas segundo a perspectiva

do utilizador desse sistema de disponibilizacdo de informacdo (CALDEIRA 1994).

Uma biblioteca digital, na perspectiva do utilizador é, precisamente, aquilo
que lhe é fornecido pelo sistema informético que lhe permite a interacgéo
com a(s) base(s) de dados, com o weblibrarian e mesmo com outros utilizadores
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da biblioteca. Desta forma, a concepgao desse sistema, especialmente naquilo
que diz respeito a sua interface, é crucial para a facilidade e eficiéncia de utilizaco
da biblioteca (SHACKEL 1991).

Independentemente de se tratar de uma biblioteca digital ou ndo, os sistemas
informéticos ndo séo utilizaveis universalmente, pois a interacgdo € afectada
por muitas variaveis (do individuo, da tarefa e do contexto, por exemplo),

0 que significa que as circunstancias em que se pretende utilizar um sistema
necessitam de ser completamente descritas (EASON 1991), se se quiser

que a interaccdo homem-computador se processe de forma eficaz, eficiente,
segura e confortavel (SHACKEL 1991).

Uma das grandes dificuldades no desenvolvimento de sistemas informaticos
eficientes e eficazes é a existéncia de uma grande variabilidade entre diferentes
tipos de utilizadores. Essa variabilidade inter-utilizadores esta dependente

de diversos factores, nomeadamente, o conhecimento do sujeito sobre a tarefa

e 0 sistema, a propria tarefa a desempenhar e 0 ambiente em que se desenrola

a tarefa (EASON 1991): o que para um utilizador pode ser extremamente
importante (como ter ajuda on-line permanentemente, por exemplo) para outros
pode ser um pormenor sem importancia (ADELSON 1992; NIELSEN 1997).

COMPONENTES BASICOS NA USABILIDADE
DE UMA BIBLIOTECA DIGITAL

Segundo SHACKEL (1991), podemos identificar quatro componentes
principais em qualquer situacdo de utilizagdo de um sistema: o utilizador;
a tarefa; a ferramenta; e 0 meio ambiente (Figura 1).
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AS QUATRO COMPONENTES PRINCIPAIS DE UM SISTEMA HOMEM-MAQUINA
(ADAPTADO DE SHACKEL 1991)

Até muito recentemente as necessidades do utilizador e a forma como as diferentes
categorias de utilizadores interagiam com o computador eram insuficientemente
compreendidas e, por vezes, omitidas na concepgdo de interfaces, pois

era considerado que o ser humano possui uma maior plasticidade adaptativa
que o sistema informatico (EASON 1991).

Por exemplo, em relacdo a uma biblioteca digital, cuja utilizacdo esta associada
a trabalho com uma forte componente cognitiva (HOUSE et al. 1996),
certamente que os elementos fundamentais do tridngulo central

— utilizador-tarefa-ferramenta — devem ser tomados em consideracdo

se se quiser conceber um sistema mais adequado aos seus futuros utilizadores

e a tarefa central de pesquisa e aquisi¢do de informacéo.

Os utilizadores sdo bastante diferentes entre si: uns sd0 muito receosos
do uso de computadores, enquanto outros sd0 mais aventureiros, uns possuem
um reduzido conhecimento e/ou experiéncia no uso de sistemas informaticos,
em pesquisa automatica de informagéo ou em navegagdo na web, enquanto
outros, a esse nivel, possuem elevado conhecimento e/ou experiéncia.
Por exemplo, utilizadores com pouca ou nenhuma experiéncia no uso
de bibliotecas digitais, como é o caso em geral dos estudantes acabados de chegar
a universidade, possuem pelo menos quatro dificuldades quando inicialmente
utilizam uma biblioteca digital:
a) falta de familiaridade com a funcionalidade da biblioteca a que podem aceder;
b) falta de competéncias e estratégias gerais para refinarem as suas pesquisas
de informacéo;
¢) reduzido conhecimento da terminologia especifica do tema em estudo
ou em exploracdo;
d) falta de familiaridade com uma determinada base de dados ou recurso
que esta a ser utilizado.

Por outro lado, as tarefas a desempenhar, segundo a perspectiva do utilizador,
podem ser rigorosamente descritas: registar-se na biblioteca, realizar pesquisas
mais ou menos complexas, ou adquirir referéncias, sdo apenas exemplos.

Em relacdo a estes dois pdlos do tridngulo central de utilizagdo de uma biblioteca
digital, o weblibrarian exerce reduzido controlo: certamente que pode fornecer
formacdo e informacdo aos utilizadores de forma a que eles se sintam

mais competentes para utilizar a biblioteca, ou pode aumentar ou diminuir
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a quantidade/qualidade de tarefas que o utilizador pode desempenhar
com o sistema.

Mas € ao nivel da ferramenta, nomeadamente ao nivel da concepcao

e desenvolvimento da interface da biblioteca digital que o weblibrarian

pode exercer um maior controlo, pois a ferramenta é o que permite ao utilizador
registar-se na biblioteca e pesquisar, aceder e adquirir informagdo do mais
variado tipo.

A eficiéncia das bibliotecas digitais para actividades de pesquisa de informagéo
parece resultar de uma complexa interacgdo entre: tipo de tarefa; caracteristicas
do utilizador; caracteristicas da interface. A importancia destes trés aspectos,

para ROUET (1992), ndo é semelhante, pois um conhecimento mais aprofundado
dos dois primeiros é um pré-requisito para se introduzirem melhorias significativas
na concepcao da interface.

Desta forma, os elementos mais importantes na usabilidade de uma biblioteca
digital so:
« As diferencas individuais entre utilizadores (HARDMAN 1995; NIELSEN
1990; ROUET 1992). As hibliotecas digitais devem ser avaliadas por sujeitos
representativos dos utilizadores esperados e/ou pretendidos, pois pessoas
diferentes tero desempenhos diferentes, apesar de usarem 0 mesmo sistema.
Como j& vimos, «0 que é bom para um grupo de utilizadores pode néo
0 ser para outro» (NIELSEN 1990: 239);
« O efeito de tarefas diferentes (ROUET 1992). Pessoas com tarefas
e/ou objectivos diferentes irdo usar a biblioteca digital de modo diferente.
Assim, sd0 necessarios mecanismos de navegagdo no sistema e de pesquisa
e aquisicdo de informacéo diferentes para dar o apoio a tarefas diferentes.

A CONCEPGAO DA INTERFACE
DE UMA BIBLIOTECA DIGITAL

EASON (1991) aponta duas estratégias diferentes para melhorar a concepgao
das interfaces do utilizador, tendo em consideracdo que o utilizador é o elemento
mais importante na interaccdo homem-computador:
« Conceber o sistema de modo a que se entre em linha de conta com o conhecimento
do utilizador, isto é, aproveitar 0s modelos mentais pré-existentes do utilizador
para conceber interfaces que tornem possivel a fusdo do sistema com a vida
quotidiana (BROUWER-JANSE et al. 1992);

 Ter um sistema inteligente que se adapte ao comportamento do utilizador,
através de "modelos de utilizador" residentes no software (BUSH 1992)

ou concebendo interfaces que podem ser adaptadas a utilizadores individuais,
ou grupos de utilizadores, e a tarefas especificas.

Centrar no utilizador a concepgao da interface de uma biblioteca digital torna
necessaria a participacao dos utilizadores no processo de concepcdo (HOUSE
et al. 1996). Essa participacéo entra directamente em choque com muitos

dos processos de concepgdo ainda actualmente em uso e subverte o processo
que exige a adaptacdo do sujeito humano a aplicagdo ou a interface.

A participacdo de utilizadores finais tende a normalizar o desenvolvimento

da biblioteca digital, ao considerar centrais as necessidades do utilizador,

ndo s6 em relagdo a tarefa mas também em relagdo a propria interaccdo

com o computador. Mas isso exige que a atitude dos designers (e dos weblibrarians)

em relagdo a participagéo dos utilizadores no processo de concepgéo de interfaces

e as avaliagGes por utilizadores em situagOes reais tenha de sofrer uma alteragéo

radical, pois:
« Os utilizadores sdo os melhores juizes das suas necessidades, tornando-se,
assim, fundamental a participacéo de utilizadores finais no processo de concepg¢éo
da interface da biblioteca (EASON 1991; HARTSON & HIX 1989; HIX &
HARTSON 1993; SHNEIDERMAN 1987, 1988; WILLIGES 1987);
< Em relagdo aos erros dos utilizadores em situagdes reais: quando o utilizador
faz um erro ndo é porque ele é estdpido mas sim porque a interface ou o
sistema sdo dificeis (CALDEIRA 1994, 1999; NIELSEN 1992; THIMBLEBY
1990), pelo que esses erros s&o muitas vezes oportunidades para se
introduzirem melhorias no sistema.

A concepcdo de interfaces centrada no utilizador (NORMAN & DRAPER 1987)
permite tecer consideracdes sobre as capacidades cognitivas e as preferéncias
culturais, profissionais e pessoais do utilizador (HOUSE et al. 1996; RUSSELL;
XU & WANG, 1992), aumentando a satisfacdo e o conforto

dos utilizadores na interacgdo com os sistemas informaticos.

A USABILIDADE DAS BIBLIOTECAS DIGITAIS

Segundo alguns autores (CALDEIRA 1994; JOHNSON 1989; SHACKEL
1991), os designers e 0s ergbnomos examinam a interface de utilizador
e as suas caracteristicas com o objectivo geral de aumentar a aceitagdo
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e a satisfacdo do utilizador e melhorar a usabilidade geral dos sistemas informaticos,
isto é, «melhorar a usabilidade para os utilizadores e segundo a perspectiva
dos utilizadores» (CALDEIRA 1994, 1999; CALDEIRA & OTERO 1997, 2003).

A maior parte das pessoas sabe que os produtos e 0s sistemas sdo faceis ou dificeis
de usar, mas tem dificuldade em entender que quando os produtos s&o faceis

de utilizar isso ndo é fruto do acaso, pois houve uma intencionalidade de tornar
0 produto ou o sistema fécil de utilizar. E isso é muitas vezes resultado do esforco
de dezenas ou mesmo centenas de pessoas (WICKLUND 1996).

UTILIDADE > IRA FAZER O QUE E PRECISO FUNCIONALMENTE?
+

USABILIDADE > IRAO OS UTILIZADORES TRABALHAR COM SUCESSO?
+

AGRADABILIDADE > IRAO OS UTILIZADORES SENTIR QUE E ADEQUADO?

DEVE SER CONSIDERADO EM RELAGAO AO

CUSTO > QUAIS SAO OS CUSTOS DO CAPITAL E OS OPERACIONAIS?
QUAIS AS CONSEQUENCIAS SOCIAIS E ORGANIZACIONAIS?

PARA SE CHEGAR A UMA DECISAO SOBRE

ACEITABILIDADE > A MELHOR ALTERNATIVA DE COMPRA POSSIVEL

FIGURA 2
PARADIGMA DA USABILIDADE E DOS CONCEITOS RELACIONADOS
(ADAPTADO DE SHACKEL 1991)

Essas pessoas esforcam-se para tornar o produto ou o sistema usével e analisaram
a sua usabilidade, isto €, a facilidade de utilizagdo. A usabilidade pode ser concebida
como uma filosofia de concepg¢do ou de design (Figura 2) que coloca a um nivel
elevado as necessidades dos utilizadores na lista de prioridades de design
(WICKLUND 1996) — se ndo mesmo ha primeira prioridade.

A identificacdo dos problemas da usabilidade ndo é um fim em si mesmo.

Pelo contréario, é um meio de eliminar problemas e de melhorar a interface
(KARAT, CAMPBELL, FIEGEL 1992). Por outro lado, os problemas

com a interface ndo se resumem a usabilidade. Os weblibrarians certamente

que tém tendéncia a prestar pelo menos igual atencdo & confianga no sistema
(reliability) e aos seus desempenhos, e estes sdo conceitos que eles compreendem
claramente (WHARTON et al. 1992).

Ha trés conceitos criticos que devem ser considerados no desenvolvimento
de um sistema informético:

« Focalizagdo inicial no utilizador (CALDEIRA & OTERO 1997, 2003;
EASON 1991; LIM & LONG 1992; SHNEIDERMAN 1987, 1988;
SHNEIDERMAN, WILLIAMSON & AHLBERG 1992; THIMBLEBY
1990, 1991; WHARTON et al. 1992; WILLIGES 1987);

« Medidas empiricas que avaliam a capacidade de gerar aprendizagem

e a usabilidade da interface do utilizador (CALDEIRA & OTERO 1997,
2003; EASON 1991; SHNEIDERMAN 1987, 1988; THIMBLEBY 1991,
WILLIGES 1987);

« Design iterativo, isto é, que é executado repetidas vezes até se considerar
adaptado ao utilizador (HIX & HARTSON 1993; SHNEIDERMAN 1987,
1988; THIMBLEBY 1991; WILLIGES 1987).

A posicéo que privilegia a participagéo do utilizador no desenvolvimento

dos produtos considera, estes Gltimos, como consumidores que estabelecem
as suas exigéncias e manifestam as suas necessidades, escolhendo entre opg¢des
técnicas alternativas e planeando o seu futuro. Contudo, 0s seus opositores
contra-argumentam que os utilizadores, especialmente quando reagem

a protétipos simples do sistema que vai ser desenvolvido, podem néo ser
sempre 0s melhores juizes das suas necessidades.

De um ponto de vista de usabilidade, esta dltima posicdo é insustentavel.

Em primeiro lugar, porque os modelos de utilizagéo e de utilizador devem

ser baseados na perspectiva do utilizador e ndo na do designer (WILLIGES
1987). E isto porque, em segundo lugar, séo os utilizadores que véo viver

com os seus resultados, e ndo o designer, pois este tradicionalmente vai,
entretanto, desenvolver outro sistema (EASON 1991). Ndo no que diz respeito
as bibliotecas digitais, pois o designer ou o weblibrarian também vai conviver
directamente com os sucessos e os falhancos da biblioteca digital.

ALGUNS ASPECTOS DA USABILIDADE
DAS BIBLIOTECAS DIGITAIS

Ha pelo menos dois aspectos da usabilidade das bibliotecas digitais

que se relacionam com a recuperacdo da informagéo em sistemas hipertextuais
(LEVANTHAL et al. 1994). O primeiro aspecto relaciona-se com

«0 que é que eu quero?. Este aspecto aponta directamente
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para a adequacdo e funcionalidade do sistema. A questdo que se levanta

é a de os utilizadores conseguirem desenvolver as suas tarefas de uma forma facil
e eficaz. O segundo aspecto relaciona-se com a forma «como é que eu posso
chegar ali?», e é o problema da navegacdo em sistemas hipertextuais complexos,
de que as bibliotecas digitais séo meros exemplos.

Quando um leitor se inicia no novel campo do hipertexto (numa biblioteca
digital, por exemplo), a navegacéo através de um hiperdocumento é néo

s6 uma tarefa nova e estranha, mas também uma tarefa exigente que necessita

de muita concentracdo (HANNEMANN & THURING 1995).

O esforgo cognitivo exigido pela navegagdo na informacdo ocupa uma parte
consideréavel dos recursos cognitivos (THURING, HANNEMANN & HAAKE
1995) e da capacidade de processamento de informagcdo do leitor (HANNEMANN
& THURING 1995).

E isso é tanto mais grave quanto «na realidade, alguns leitores parecem navegar
“em vez"” de lerem, isto é, estdo de tal maneira absorvidos na pesquisa e procura
gue ndo param para “processar” a informacéo, pois os desafios da navegagao
num hiperdocumento interrompem o seu fio de pensamento» (HANNEMANN
& THURING 1995: 36).

Apesar dos sistemas hipertextuais adoptarem interfaces de manipulacdo
directa (HUTCHINGS, HOLLAN, & NORMAN 1986; SHNEIDERMAN
1988) (ver o exemplo da web), existem muitos problemas com a navegacéo
na informac&o nesse tipo de sistemas. Num estudo realizado por PICKING
(1994), dois grupos de utilizadores (novatos vs. peritos) tinham de procurar
informagdo no sistema hipertextual, possuindo para isso varias técnicas:

« Sequenciacdo de paginas;

« indice;

* Procura de texto;

« Ligagdes.

Os resultados globais indicam que os utilizadores novatos preferem as técnicas
de navegacdo que possuem equivalentes directos aos métodos existentes no papel,
isto é, paginacéo e indice (PICKING 1994). Confirmando estes resultados,

um estudo de INSTONE, TEASLEY e LEVANTHAL (1993) revelou que

0s utilizadores muitas vezes ndo usam as ferramentas de navegacdo que tornariam
mais facil a resposta a certas questdes. Essas ferramentas néo usadas eram tipicamente

aquelas que ndo imitam uma operagao analoga as permitidas pelos livros
(INSTONE et al. 1993).

O estudo da usabilidade de diversos sistemas (EGAN, REMDE, GOMEZ

et al. 1989; INSTONE et al. 1993) revelou que os utilizadores tiveram
dificuldade para encontrar e/ou usar informagao a partir de graficos.

De facto, a exploracdo do potencial total dos sistemas hipertextuais pode exigir
uma transposicdo das estratégias usadas pelos leitores quando lidam com informacéo
impressa.

Desta forma, o weblibrarian deve possuir um conhecimento profundo do tipo
de utilizadores da biblioteca e das diferentes tarefas por eles desempenhadas,
de maneira a que o sistema informatico (ferramenta) seja concebido de forma
adaptada aos seus utilizadores e ao tipo de tarefas por eles desempenhadas,
pois é a concepcdo da ferramenta, e da sua interface, que vai ditar o sucesso
ou insucesso da biblioteca digital.

As ferramentas de navegagdo nos ambientes hipertextuais tentam melhorar

0 modelo cognitivo de informagéo do utilizador, aumentando a consciéncia
espacial da sua posicdo actual e, mais importante, o posicionamento dos seus
objectivos dentro do sistema (HILL, WILKINS & HALL, 1993), isto é,
fazendo com que o utilizador perceba onde se encontra a informaco

que esta a pesquisar para aceder aquela que efectivamente necessita ou procura.

Como forma de melhor adaptar os sistemas hipertextuais aos seus utilizadores,

0 utilizador deve ter a possibilidade de navegar no hiperespaco de forma intuitiva,
sem grande carga cognitiva (VAANANEN 1995). Para isso é necessario

que se concretizem sistematicas avaliagdes a sistemas em funcionamento.

Por exemplo, a avaliagdo de um sistema real (PITKOW & KEHOE 1996)
permitiu o levantamento dos seguintes problemas com a utilizacdo da Web:
* 69,1% dos utilizadores queixaram-se que demoravam demasiado
tempo para ver/descarregar paginas;
* 60,5% dos utilizadores possuiam modems de reduzida capacidade
de transferéncia de informacéo;
* 34,5% dos utilizadores ndo séo capazes de encontrar uma pégina
que sabem que existe;
« 25,8% dos utilizadores nédo sdo capazes de organizar as paginas
e a informacdo recolhida;
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« 23,7% dos utilizadores ndo sdo capazes de encontrar uma pagina ja visitada;
* 14,3% dos utilizadores ndo sdo capazes de visualizar onde estiveram

e para onde podem ir;

* 6,5% dos utilizadores ndo sabem onde estéo.

Num outro exemplo, com uma biblioteca digital, HOUSE et al. (1996)
relatam um estudo efectuado para analisar a concep¢do de um sistema cujo
design foi centrado no utilizador, em que os resultados apontam para a necessidade
de se reduzir a carga cognitiva exigida ao utilizador quando interage com
a biblioteca, devendo o sistema, entre outros elementos:
a) fornecer dois tipos diferentes de possibilidade de pesquisa na base de dados
(um para os peritos, que possuem um conhecimento aprofundado do sistema,
e outros para 0s novatos, isto é, que possuem um menor conhecimento
do sistema);
b) fornecer informagéo suficiente para auxiliar os utilizadores, mas ndo para
os confundir (0 que NIELSEN — 1994 — designa por design estético e minimalista);
o sistema deve mimetizar o mundo fisico (o botdo com um icone de impressora
para representar a possibilidade de imprimir, por exemplo);
¢) procurar que o utilizador reconheca e nao que se recorde (0 primeiro é muito
menos exigente ao nivel cognitivo — reconhecer € visualizar uma tecla e saber
a que letra corresponde, recordar é ter o teclado tapado e saber a que letra
corresponde uma determinada tecla);
d) prevenir erros (por um lado, dificultar a existéncia de erros e, por outro,
facilitar a recuperagéo de erros — confirmar que uma determinada operacdo
é efectivamente para ser desempenhada e eliminar da lista de referéncias
para imprimir uma referéncia errada, por exemplo);
e) dar controlo e liberdade ao utilizador (pesquisar s6 em imagens, ou em documentos
de texto e imagens, ou S6 em resumos, ou em resumos e no texto de um
documento, por exemplo);
f) fazer depender a disponibilizacdo da informacdo dos objectivos de pesquisa
do utilizador (por exemplos, em fotografias a cor e a resolucdo estdo dependentes
do objectivo do utilizador — é apenas para visualizar no momento ou é para publicar?).

As ferramentas de navegagdo na informacédo devem ser concebidas de maneira

a ndo interferirem com a tarefa a desempenhar pelos sujeitos (pesquisa

de determinada referéncia ou a sua impressao, por exemplo), devendo

a interface e todos os seus elementos constituintes serem completamente
transparentes (Rutkawski, cit. em BEICHNER 1992), permitindo uma interaccéo,

tanto quanto possivel, intuitiva, com o sistema e com a informagéo
propriamente dita.

RECOMENDAGCOES E PRINCIPIOS DO DESIGN
PARA A CONCEPCAO DE BIBLIOTECAS DIGITAIS

HARDMAN (1995) prop0s as seguintes recomendagdes para a concepgao
de sistemas hipertextuais, que podemaos transpor para a concep¢ao de bibliotecas
digitais:
« Processamento mental: a interface da biblioteca digital ndo deve complicar
a tarefa de recolha de informac&o do leitor nem imp0or exigéncias excessivas
ao nivel do processamento mental. O weblibrarian deve:
(i) Minimizar a carga mental global, reduzindo a necessidade do leitor
se lembrar de objectos, ac¢Bes, codigos e abreviaturas;
(i) Minimizar o processamento mental especifico a tarefa, permitindo
a finalizagdo eficiente de uma tarefa tipica de pesquisa de informagéo.
As bibliotecas digitais devem funcionar segundo o principio da transparéncia
de Rutkawski — quando a ferramenta parece desaparecer e a concentragdo
se focaliza na propria tarefa (BEICHNER 1995);

« Flexibilidade: a biblioteca digital deve:
(i) Ser capaz de se adaptar as necessidades dos utilizadores com diferentes tipos
e niveis de experiéncia;
(ii) Fornecer caminhos multiplos que permitam aos leitores saltar partes
da biblioteca.

Outros autores, como LEVI e CONRAD (1996a; 1996b) e NORMAN (1994)
propdem os seguintes principios de design derivados da literatura em interaccdo
homem-computador que também sdo muito (teis para guiar a concepgao
de interfaces de bibliotecas digitais:

« Usar a linguagem do utilizador;

« Consisténcia;

< Minimizar o uso da meméria do utilizador;

« Flexibilidade e eficiéncia da utilizacdo;

« Design estético e minimalista;

« Parcelarizagéo;

« Niveis progressivos de detalhe;

« Feedback, especialmente ao nivel da navegacéo;

« Fazer uso de metéaforas espaciais;
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« Fornecer visdo global;

« Fornecer fungéo de retorno ao inicio;

« Fornecer ancoras e marcos;

« A boa organizacdo reduz as exigéncias de navegagao;

« Transi¢Bes suaves entre nos, paginas, cartoes...;

« Permitir e facilitar a procura, a pesquisa e a aprendizagem;
« Permitir recolher e distribuir a informagéo;

« Permitir o planeamento.

« Rapidez na finalizagdo da tarefa;

« Satisfacdo do utilizador.

Se bem que o design possa melhorar através da aplicacdo destes principios

e recomendacdes, 0 aspecto mais influente na usabilidade das bibliotecas digitais
sdo as diferencas individuais entre utilizadores, de forma que, independentemente
do esforgo colocado no "bom" design, o sistema ainda precisa de ser avaliado
por utilizadores representativos (HARDMAN 1995).

CONCLUSOES

Os principios e critérios de usabilidade para a concepgéo de bibliotecas digitais
pretendem tornar mais simples a execucdo de tarefas por parte dos utilizadores,
com menores exigéncias em termos cognitivos e com o objectivo de proporcionar
maiores niveis de conforto e satisfacdo ao leitor/utilizador.

E importante que as bibliotecas digitais sejam avaliadas em relacdo a sua
usabilidade, através do design iterativo (MYERS 1994; SHNEIDERMAN 1987)
e de momentos de avaliagdo ao longo de todo o processo de concepcéo,
desenvolvimento e implementacdo da biblioteca (HIX & HARTSON 1993;
WILLIGES 1987).

«O design iterativo é vital para boas interfaces de utilizador, se bem
que ndo substitua a existéncia de bons designers» (MYERS 1994: 81).
Havendo, por isso, a necessidade de encontrar novas vias de formar
weblibrarians especialmente preparados para a concepcao de interfaces
interactivas (BARFIELD et al. 1994).
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