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Resumo

Atualmente a utilizagdo de sistemas de pesquisa € uma constante no dia-a-dia, através de di-
ferentes dispositivos multimédia, os utilizadores sdo capazes de pesquisar informacao facilmente.
Os sistemas de pesquisa tém evoluido e sdo cada vez mais interativos, principalmente na forma
como mostram diferentes tipos de contetddos (texto, imagens, videos, noticias, etc.), oferecendo
assim uma experiéncia mais integrada ao utilizador.

Nos ultimos anos, tem-se assistido a uma evolucdo ao nivel das interfaces de pesquisa. A
apresentacdo dos resultados da pesquisa ja ndo se limita as tradicionais ligagdes para paginas web.
Os sistemas procuram identificar automaticamente as entidades subjacentes as pesquisas realiza-
das (pessoas, locais, organizagdes, etc.), e apresentam essa informacdo de forma estruturada e
visualmente rica. As paginas de resultado de pesquisa recorrem-se de cartdes de conhecimento,
painéis de conhecimento, e em alguns casos a carrosséis de conhecimento, onde apresentam infor-
macao sobre as diversas entidades e relagdes entre elas, dando assim a possibilidade do utilizador
interagir e chegar mais facilmente ao resultado pretendido.

O objetivo desta dissertagdo € a investigacdo, desenho e avaliacdo de paginas de resultados
de pesquisa em sistemas de pesquisa orientada a entidades, com o objetivo de identificar quais
os métodos valorizados pelos utilizadores no acesso e exploracdo dos resultados obtidos. Deste
modo sdo aplicadas metodologias de investigagdo, recorrendo a métodos de recolha de dados e
técnicas de Design de Interfaces, com o objetivo de melhorar a forma como os utilizadores che-
gam aos resultados quando pesquisam informacao estruturada. Na sequéncia desse objetivo, numa
fase inicial foi realizada uma avaliacdo da usabilidade do sistema de pesquisa orientada a entida-
des, medindo assim a sua eficiéncia, eficicia e satisfacdo recorrendo a testes com os utilizadores.
Procurando recolher dados qualitativos e quantitativos de modo a sustentar os resultados orga-
nicos desenhados e implementados no sistema. Apds a implementacdo, o sistema sofreu uma
nova avaliacdo, baseada nas metodologias utilizadas anteriormente com um grupo de utilizadores
diferentes.

Em consequéncia deste processo foi possivel perceber que num sistema de pesquisa orientada
a entidades, os utilizadores valorizam a simplicidade, e que o sistema responda de uma forma
precisa as consultas que realizam. Os resultados obtidos e os resultados organicos propostos estao
expostos neste documento, seguindo o processo de Design de Interfaces aplicados a sistemas de
pesquisa orientada a entidades.



Abstract

Currently, the use of search engines is a daily activity, through various multimedia devices,
users are able to search for information easily. Search systems have evolved and are becoming
more interactive, especially in the way show different types of content (text, images, videos, news,
etc.), thus offering a more integrated user experience for the user.

In recent years, there has been an evolution in terms of search interfaces. The presentation of
the search results is no longer limited to traditional links to web pages. The systems attempt to au-
tomatically identify the underlying entities to research conducted (people, places, organizations)
and present this in a structured and visually rich way. The search result pages use knowledge cards,
knowledge panels, and in some cases knowledge carousels, which present information about the
various entities and relationships between them, thereby providing the possibility of user interac-
tion and more easily reach the desired result.

The aim of this thesis is to research, design and evaluate of the search results pages in entity-
oriented search systems, in order to identify which methods valued by users on access and explo-
ration of results. Research methodologies are applied, in order to improve how users achieve the
results when they search for structured information. Following this goal at an initial assessment of
usability was carried out an assessment of the usability of the research system oriented to entities,
thus measuring their efficiency, effectiveness and satisfaction through tests with users. Searching
collect qualitative and quantitative data to support the organic results designed and implemented
in the system. The implemented organic results was tested based on previously methodologies
with a different types of users.

As a result of this process was revealed that a research system oriented entities, users value
simplicity, and that the system responds in a precise way to perform queries. The results and the
proposed organic results are presented in this document, following the process of Interface Design
applied to entity-oriented search systems.
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"Design is not just what it looks like and feels like. Design is how it works.”

Steve Jobs
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Capitulo 1

Introducao

Atualmente a utilizacdo de motores de pesquisa € uma constante no nosso dia-a-dia, através de
diversos dispositivos multimédia, os utilizadores sdo capazes de pesquisar informacao facilmente.
Os motores de pesquisa tém evoluido e sdo cada vez mais interativos, principalmente na forma
como mostram diferentes tipos de contetddos (texto, imagens, videos, noticias, etc.), oferecendo
assim uma experiéncia mais integrada ao utilizador. Nos dltimos anos, tem-se assistido a uma evo-
lucdo ao nivel das interfaces em sistemas de pesquisa. A apresentacio dos resultados de pesquisa
jé ndo se limita as tradicionais ligacdes para paginas web. Os sistemas procuram identificar auto-
maticamente as entidades subjacentes as pesquisas realizadas (p.e pessoas, locais, organizacdes) e
apresentam essa informacdo de forma estruturada e visualmente rica. O objetivo desta dissertacio
¢é a investigacdo, desenho e avaliag¢do de interfaces num sistema de pesquisa orientada a entidades.

O problema que serd abordado relaciona-se com o acesso a informac¢do, nomeadamente a
forma como os utilizadores interagem com um sistema de pesquisa orientada a entidades e che-
gam a informacdo, nesse sentido, foi explorada e analisada a utilizagdo de sistemas de pesquisa
orientada a entidades e design de interfaces de pesquisa.

Neste contexto foram criadas solu¢des baseadas em testes com utilizadores aplicadas num sis-
tema de pesquisa orientado a entidades. O objetivo desta investigacdo foi estudar a estrutura e a
disposi¢do da informagdo, mas principalmente estudar as formas como o utilizador pode chegar a
mesma de uma forma intuitiva e interativa. A investigacdo foca-se no estudo de desenho de inter-
faces de sistemas de pesquisa e posteriormente as diretrizes estudadas e testadas foram aplicadas

num sistema de pesquisa orientada a entidades.

1.1 Contexto

Os motores de pesquisa tém evoluido e sdo cada vez mais eficientes. Os sistemas de pesquisa
orientada a entidades, apresentam os resultados com base nas entidades inseridas nas consultas.
Entidades podem ser desde pessoas, locais organizagdes e documentos. A apresentacdo das pa-

ginas de resultado de pesquisa ja ndo se limita as tradicionais ligacdes para paginas web. Os



Introdugao 2

sistemas procuram identificar automaticamente as entidades subjacentes as pesquisas realizadas e
apresentam essa informacao de forma estruturada e visualmente rica.

Como caso de estudo para este trabalho foi usado o sistema ANT, um sistema de pesquisa
orientada a entidades em desenvolvimento no InfolLab, o Laboratério de Sistemas de Informagéo
do DEI/FEUP. O ANT € um sistema que tem por base os dados existentes no sistema de informacao
SIGARRA da Universidade do Porto. O objetivo € estudar a estrutura e disposi¢ao da informacao,
mas principalmente estudar as formas como o utilizador visualiza a mesma de uma forma intuitiva
e interativa. A investigagcdo foca-se no estudo de desenho de interfaces de sistemas de pesquisa e
posteriormente as diretrizes estudadas e testadas serdo aplicadas na plataforma ANT.

Para além das contribui¢des realizadas para o ANT, as contribuicdes desta investigacdo sao
apresentar metodologias para resultados de pdginas de pesquisa, focadas na experiéncia do utili-
zador com o objetivo de perceber como tornar os sistemas de pesquisa orientados a entidades mais

capazes de dar resposta as necessidades de informacao dos utilizadores.

1.2 Objetivos de Investigacao

O objetivo desta dissertacdo é investigar, desenhar e avaliar o desenho de interfaces de sistemas
de pesquisa orientada a entidades, com o intuito de identificar diretrizes e boas préticas a serem
seguidas na implementagdo de sistemas deste tipo.

A investigacdo apresenta dados e artefactos relativos ao desenho de interfaces em sistemas de
pesquisa orientada a entidades de modo a que esses possam ajudar na percecio e na apresentacio
de informacdo. Sobretudo o estudo tem como objetivo perceber de que forma os sistemas de pes-
quisa orientada a entidades podem melhorar o acesso a informacao e a resolugdo das necessidades
de informagdo dos utilizadores. O foco do estudo € como o sistema apresenta uma determinada
informagdo com base na interacdo que o utilizador tem com a mesma interrogacao ou resposta.

Tendo em conta os objetivos propostos, inicialmente o projeto seria dividido em quatro fases
distintas de desenvolvimento, inicialmente a fase de andlise e planeamento, onde se iria realizar
o levantamento de necessidades. Seguindo-se a fase de defini¢do do problema e objetivos corres-
pondentes a investigacdo bibliografica. A terceira fase corresponderia a implementagdo, onde se
iria aplicar e testar toda a informacao recolhida num protétipo que serviria como instrumento de
estudo e de recolha de dados fornecido junto de estudantes e professores da FEUP, de forma a
obter a validade e fidelidade do produto em construcio. Tendo isto, seria possivel avancar para a
quarta fase, de implementacdo das ideias no sistema ANT.

Ao longo do desenvolvimento da dissertac@o este processo foi ligeiramente alterado face as
questdes de implementagdo. Sendo que o sistema ja se encontrava implementado optou-se por
inicialmente criar métodos de recolha de dados que pudessem auxiliar no desenho das solugdes
propostas. Desta forma o trabalho foi desenvolvido passando pelas seguintes fases: recolha de

dados, desenho das propostas, implementac¢ao e avaliagao.
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1.3 Metodologia de Investigacao

O método que foi aplicado nesta dissertagdo € essencialmente através de recurso a dados qua-
litativos, mas em alguns momentos os dados quantitativos s@o cruciais para perceber a usabilidade
de sistemas de pesquisa orientada a entidades.

No ambito desta dissertagdo e tendo em conta a drea de estudo, esta abordagem € fundamental
sendo que as metodologias aplicadas vao de encontra as diretrizes e principios utilizados no Design
de Interfaces de Pesquisa, baseadas no livro Search User Interfaces.

Relativamente as técnicas adaptadas para esta dissertacdo enquadram-se nos principios de De-
sign de Interfaces abordados no livro About Face : The Essentials of Interaction Design , ilustrados
no trabalho com recurso a criacio de personas, cendrios de contexto e cendrios de percurso chave.

Uma das técnicas de recolha de dados utilizada nesta disserta¢do foi o uso de testes de usabi-
lidade de modo a medir a eficiéncia e efic4cia e satisfacdo dos utilizadores, utilizando um sistema
de pesquisa orientada a entidades. Esse processo levou a criar propostas e solu¢des que foram
implementadas no sistema de pesquisa orientada a entidades.

Por fim, de modo a perceber a evolugdo do sistema é testada novamente a eficiéncia, eficicia

e satisfacdo dos utilizadores face ao sistema.

1.4 Estrutura da Dissertacao

O presente documento apresenta a dissertagdo enquadrada no tema Design de Interfaces em
Sistemas de Pesquisa Orientada a Entidades: O caso de estudo do sistema ANT.

No primeiro capitulo é apresentada a introdugd@o, o contexto, os objetivos de investigacdo e
os problemas, que a dissertacdo pretende responder. Posteriormente, sdo apresentadas as con-
tribuigdes. E por fim sdo descritas as metodologias de investigacdo que foram aplicadas nesta
investigacao.

O segundo capitulo é dedicado a revisdo bibliografica, este divide-se em 7 secg¢des. Neste
capitulo sdo descritos conceitos como interacio humano-computador, interface, experiéncia do
utilizador, usabilidade sistemas de pesquisa e sistemas de pesquisa orientada a entidades. Na
seccdo de sistemas de pesquisa sdo descritos alguns dos conceitos e trabalhos desenvolvidos na
drea, de seguida é apresentada uma anélise do resultado de pdginas de pesquisa do Google. Este
capitulo finaliza-se com a seccao de sistemas de pesquisa orientada a entidades, onde s@o descritas
algumas entidades apresentadas no Google e trabalhos desenvolvidos na érea.

O terceiro capitulo corresponde a fase de recolha de dados, e divide-se em 3 sec¢des. Neste
capitulo é apresentado o ANT, os métodos utilizados para a recolha de dados e a criacdo de per-
sonas e cendrios de contexto. Na recolha de dados foram utilizados os seguintes instrumentos:
inquérito por questiondrio e testes de usabilidade.

O quarto capitulo refere-se a fase de desenho e discussio das propostas desenvolvidas e fun-

damentadas com base na recolha de dados realizada anteriormente. Neste capitulo é descrita a
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metodologia usada no design de interfaces e apresentados os elementos constituintes desse pro-
cesso. Inicialmente é apresentado o fluxograma de navegacdo, e o logétipo desenhado para o
sistema. De seguida é apresentada a seccdo de desenvolvimento de cendrios de percurso chave,
cendrios de validacdo seguindo-se os layouts em alta-fidelidade. Por tltimo, na sec¢io de imple-
mentagdo sdo descritas e fundamentadas as solugdes propostas que foram de implementadas no
sistema, com base na recolha de dados realizada anteriormente.

No quinto capitulo ¢ apresentada a descricao da avaliac@o das solugdes propostas, desta forma
sdo demonstrados os resultados e as opinides dos utilizados face a utiliza¢do do sistema.

Por fim, o sexto capitulo é dedicado as conclusdes resultantes desta dissertacdo e a manifesta-

¢ao da satisfacdo dos objetivos, assim como apresentacdo de sugestdes a implementar futuramente.



Capitulo 2
Revisao Bibliografica

Neste capitulo € descrito o estado da arte referente ao tema de dissertacdo Design de Interfaces
em Sistemas de Pesquisa Orientada a entidades: O caso de estudo do sistema ANT. Este capitulo
divide-se em 7 secg¢des.

Inicia-se com a seccdo de Interacdo Humano-Computador, onde se apresenta a defini¢do e
caracterizag@o do conceito e apresenta o foco desta drea.

Na segunda sec¢ao apresenta-se o conceito de interface e os tipos de interfaces existentes.

Na terceira sec¢do apresenta-se o conceito de experiéncia do utilizador, usando o modelo de
Saffer como referéncia. Sdo apresentadas algumas interfaces consideradas um pioneiras e que
desencadearam padrdes que ainda se usam na atualidade, como por exemplo o projeto Star da
Xerox, que apresenta uma ideia muito precoce de design de interacdo, onde podemos verificar o
corrente uso de associar um programa com uma imagem.

Na quarta sec¢do € apresentado o conceito de usabilidade e a sua relacdo com os outros con-
ceitos, baseada no modelo de Lowdermilk.

Na quinta sec¢do apresenta-se uma contextualizacdo de sistemas de pesquisa, onde sdo retra-
tados alguns tipos de pesquisa e exemplos dos mesmos, bem como uma descri¢do de alguns dos
principais sistemas de pesquisa.

Na sexta seccao € para como surgem os resultados de pdginas de pesquisa foi feita uma anélise
detalhada dos resultados apresentados pelo Google.

Por fim, é apresentada uma defini¢do de sistemas de pesquisa orientada a entidades, apresen-
tando algumas das entidades reconhecidas pelo Google e também alguns trabalhos realizados na

area.

2.1 IHC (Interacao Humano-Computador)

O avanco tecnolégico fez do computador um objeto indispensavel para o ser humano, conside-
rando que as pessoas sdo praticamente obrigadas a utiliza-lo para que possam chegar aos resultados
que pretendem. No final da década de 1970, o Homem comecou a utilizar o computador para criar,

gerir e consultar informagdo, dando-se um aumento na complexidade tedrica e organizacional da
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informacdo. Assim, desde que as novas tecnologias surgiram e se t€ém desenvolvido deu-se um

maior investimento na area, encontrando-se constantemente em inovagao (Carvalho, 2003).

"Interacao entre humano e computador ou IHC é uma 4rea interdisciplinar (por exem-
plo, engenharia, psicologia, ergonomia, design) que lida com a teoria, desenho, imple-
mentacgao e avaliacdo dos meios que os humanos utilizam para interagir com compu-
tadores. Interagdo é um conceito a ser distinguido de outro termo similar, interface. A
interacdo refere-se a um modelo abstrato pelo qual os seres humanos interagem com
o computador para uma determinada tarefa, e a interface € a escolha de realizacdo

técnica(hardware ou software) de um tal modelo de interacdo." (Kim, 2015)

O IHC ¢ dividido em sub-disciplinas em trés campos: fatores humanos, sistemas de informa-
cdo e de gestdo e ciéncia da computagdo (Kim, 2015). IHC tem trabalhado gradualmente para
tornar as interfaces mais naturais. "Naturalness refere-se a uma caracteristica que é capaz de re-
criar varias a¢des do quotidiano"(Kim, 2015). Segundo Kim (2015) uma intera¢do entre o humano
e o computador perfeita s se realizard quando as interfaces conseguirem obter uma linguagem na-
tural, ou seja, comunicarem da mesma forma que os humanos.

No entanto, pode ser dificil de traduzir diretamente modos e estilos de vida real na interagao
com o computador. "No caso de uma interface, a interagdo entre o homem e a maquina acontece de
acordo com a defini¢do de sistema homem-tarefa-mdquina. Os elementos do sistema sdo as a¢oes.
Nesse caso, uma interface deve ser focada nas ac¢des do utilizador, procurando disponibilizar a
execucdo de tarefas de uma maneira mais eficiente. Para isso ocorrer, em muitos casos, é necessi-
rio criar um ambiente metaférico e ndo uma reproducdo do mundo fisico, para que o envolvimento
do utilizador venha em primeiro lugar, antes da sua identificagdo com o mundo..." (Braga, 2004).
Atualmente o foco do IHC tem sido em como desenhar interagdo e implementar interfaces com
alta usabilidade (Kim, 2015).

2.2 Interface

"Interface significa um ponto comum, uma divisa ou fronteira entre duas coisas." (Braga,
2004)

O termo interface surge na literatura com varios significados, que evoluiram hd medida que
novas tecnologias foram disseminadas. Segundo Piairo (2012) "um interface proporciona meios
para o utilizador fornecer as informagdes necessarias & manipulagao do sistema (entrada de dados)
e meios para o sistema mostrar ao utilizador o resultado dessa manipulacdo (saida de resulta-
dos)." Atualmente os diferentes dispositivos multimédia contém tecnologia e armazenamento de
dados, onde os utilizadores manipulam a informagao através de interfaces graficas ou GUIL. Men-
des (2014) refere que os utilizadores de GUI recorrem a dispositivos apontadores, como o rato,
sendo este um dos principais meios para manipular os diversos elementos visuais que compdem

a interface. Braga (2004) indica que as GUI sdo consideradas um ponto ligacdo entre o utilizador
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e a tecnologia, num sistema de interacdo entre o homem e a maquina. Braga (2004) refere que
a definicdo de sistemas descreve as funcionalidades de uma interface, deste modo ele considera
um "sistema, um conjunto de elementos e as relacdes que estes t€ém com o ambiente de maneira a

formar um todo." "Formando um sistema:

e Sinérgico, no qual todos os seus elementos t€m a¢des com o mesmo objetivo;

o Integrado, quando a alteragdo de um dos elementos origina a alteracdo de um ou mais ele-

mentos ou de todo o sistema;

o Interativo, quando os elementos interagem e atuam através da comunicagdo entre eles." (Braga,
2004)

Como refere Piairo (2012) diferentes tipos de interface de utilizador podem existir no mesmo
sistema, ou seja, uma interface pode conter varios elementos de um tipo especifico. As interfaces

podem ser categorizadas da seguinte forma:

e Interfaces graficas - Aceitam entrada de dados através de dispositivos como o teclado e o

rato, fornecendo uma saida de resultados gréaficos no monitor do computador.

e Interfaces baseadas na Web ! - Aceitam entrada de dados através de paginas web e fornecem

resultados através das paginas web geradas.

e Linha de comandos- E normalmente utilizada por programadores e administradores de sis-

temas que recorrem a introducdo de texto na linha de comandos.

o Interfaces tacteis - Este tipo de interfaces sdo utilizadas em simuladores computorizados,
normalmente completam ou substituem outras formas de saida de dados através de sensores

de retorno do tato.

o Interfaces baseadas em ecras tacteis - S0 usadas com base em ecris tacteis que permitem a

entrada e saida de dados.

o Interfaces baseadas em didlogo - Permitem a interacdo através de dialogo com recurso a

comandos de voz.

o Interface baseada em gesto - Permitem a entrada de dados através de gestos, estes podem

ser movimentos com a mao, movimentos com o rato e canetas.

o Interfaces inteligentes - Pretendem representar o comportamento e o raciocinio dos utiliza-
dores, focando-se na eficécia e eficiéncia e a naturalidade da interacdo entre o humano e a

maquina.

o Interfaces baseadas na detecdo de movimento - Traduzem movimento do corpo do utilizador

em comandos.

e Interfaces orientadas a objetos 2- O utilizador interage de forma explicita com os objetos

'Em inglés, Web-based User Interface ou WUI
2Em inglés, Object-Oriented User Interface ou OOUI
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que representam entidades num determinado dominio, baseados na filosofia da programacao

orientada a objetos.

o Interfaces centradas nas tarefas - Focam-se nas tarefas como principal unidade de interacio,
e através da metafora "ambiente de trabalho" sdo consideradas uma abordagem ao problema

de sub-carga de informacao.

o Interfaces de texto e voz - produzem saida de resultados através de texto ou voz, no entanto

permitem entrada de dados de outras formas.

o Interfaces baseadas em linguagem natural - Este tipo de interfaces € mais utilizado em siste-
mas de pesquisa e pdginas web. O utilizador introduz uma pergunta e espera que os sistema

lhe ofereca uma resposta.

o Interfaces zero-input - Substituem a entrada de dados no padrido normal de caixa de dialogo

por sensores.

e Interfaces cérebro-computador > - Este tipo de interfaces é utilizado para auxiliar em funcdes

cognitivas, usando um canal de comunicagao direto entre o cérebro e um dispositivo externo.

e Interfaces organicas * - Permitem a entrada de dados fisicos ou analégicos, usando displays
que ativa ou passivamente alteram a sua forma, normalmente sdo capacitados de um con-

junto de sensores para permitir a entrada de dados por parte do utilizador.

2.3 UX (Experiéncia do Utilizador)

A experiéncia do utilizador reflete a interagdo que o utilizador tem com um determinado sis-
tema. Englobando dreas como a arquitetura da informacdo, desenho industrial, design visual ou
gréfico, design de interagdo, design de experiéncia de utilizador, design de som e fatores humanos
como € possivel observar no modelo retratado por Saffer (2010) (Figura 2.1).

O navegador Mosaic criado em 1994 apresentado na Figura 2.2 projetado por Marc Andrees-
sen, foi uma peca de design de interacdo, este tornou a web acessivel a pessoas comuns, introdu-
zindo paradigmas no projeto de interagdo que ainda se utilizam na atualidade, como o botdo de
retroceder.

Kim (2015) indica que o conceito de UX, recentemente se tornou um modismo, uma no¢ao que
ndo s6 abrange a completude funcional, alta usabilidade e o apelo estético do artefacto interativo,
mas também a sua integracdo no dia-a-dia ou mesmo a criagdo de um novo artefacto resultante do
mesmo. "A ideia de ambiente estd muito associada a ideia de realismo e tridimensionalidade, pois
é a maneira através da qual o ser humano interage visualmente com seu ambiente." (Braga, 2004).

Ao olhar para um sistema computacional interativo, evidenciam-se dois elementos principais:

a parte funcional e a parte comunicacional. A parte funcional, também designada computacional,

3Em inglés, Brain-Computer Interface ou BCI
4Em inglés, Organic User Interface ou OUI
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Figura 2.2: Pagina inicial do Browser Mosaic, 1994 (Multimediaman, 2016).

é invisivel aos utilizadores e é o componente responsavel pela concretizagdo das vdérias tarefas que
o sistema € capaz de realizar. A parte comunicacional, mais conhecida por interface, € responsavel
pela gestdo do processo de comunicagdo entre o sistema e o utilizador — processa as ac¢des do utili-
zador, desencadeia as fungdes apropriadas e fornece aos utilizadores o resultado do processamento
(Hix e Hartson, 1993).

Em Designing for interaction de Saffer (2010) Marc Rettig diz que a histéria do design de
interfaces ou Ul tem inicio quando a Xerox na Star Interface (Figura 2.3), inconscientemente
apresenta um exemplo muito precoce de design de interacdo. Neste exemplo € apresentada a ideia

de associar um programa com uma imagem.
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Figura 2.3: Interface do Projeto Star da Xerox, 1970 (Museum, 2016).

2.4 Usabilidade

A usabilidade é uma disciplina que compreende e mede a capacidade que um utilizador tem
para completar uma tarefa ou atingir um determinado objetivo enquanto usa um sistema. Nielsen
descreve como um atributo qualitativo que avalia a facilidade de uso de uma interface, podendo
também ser considerada um método de melhoria da facilidade de utiliza¢do durante o processo de
design (citado em Mendes (2014)).

Para Eric Reiss "a usabilidade determina a capacidade que os seres humanos tém para com-
pletar determinadas tarefas ou objetivos enquanto utilizam um objeto que esteja a ser investigado,
melhorado ou desenvolvido, incluindo servicos que nao sejam "coisas" como um puxador ou uma
pagina web" (citado em Honrado (2015)). A usabilidade pode ser considerada uma ferramenta
para medir a concordincia de um sistema, como Machado refere "corresponde aos seus objeti-
vos e aos dos seus utilizadores, a0 mesmo tempo que oferece uma interagdo mais integrada ao
utilizador"(citado em Honrado (2015)).

Usabilidade refere-se a fatores humanos, € o estudo de como os humanos se relacionam com
um produto, sendo um fator chave no desenvolvimento de um sistema. Como podemos verificar
na Figura 2.4, relaciona-se com IHC, DCU e UX. Técnicas de usabilidade podem ser aplicadas
e implementadas em tudo desde a uma torradeira, uma macaneta, ou até mesmo na sua embala-
gem (Lowdermilk, 2013).

2.5 Sistemas de Pesquisa - Definicao e contextualizacao
"Pesquisa € um meio para outro fim, em vez de um objetivo em si." (Hearst, 2009)

O trabalho dos sistemas de pesquisa € ajudar os seus utilizadores na expressao das suas neces-

sidades de informagdo, na formulacdo das consultas, na percecio dos resultados acompanhando
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Figura 2.4: Relac@o entre usabilidade IHC, DCU e UX, baseado no modelo de Lowdermilk (2013).

o processo de pesquisa e diminuindo o esforco. Sendo que as pesquisas web sdo realizadas por
milhdes de pessoas e milhares de milhdes de vezes por ano, por utilizadores de todas as idades,
culturas e origens, a interface deve ser compreensivel e atraente tendo em conta a variedade de
utilizadores e as necessidades de informagao dos mesmos.

Poucas inovagdes em interfaces de pesquisa conseguiram ganhar suficiente aceitacdo para
substituir o padrdo baseado na escrita de palavra chave num formuldrio de entrada e exibi¢cao
de resultados numa lista vertical, considerando que em parte a pesquisa ¢ um meio para outro
fim, e o texto de leitura é uma tarefa mentalmente exigente. Com menos distracdes durante a
leitura, a interface torna-se mais utilizavel (Hearst, 2009). Existem ainda algumas ramificagdes a
serem estudadas/implementadas em motores de busca como: interfaces de voz, colaboragao social,
crowdsourcing, linguagem natural e a conteido video (Hearst, 2011).

Segundo Saffer (2010) desde o final da década de 1990, a internet deixou de ser apenas para
leitura de conteddos e passou a ser utilizada na execug@o de algumas tarefas quotidianas, como
a execucdo de transagdes bancdrias, venda de artigos, partilha de fotografias, video chamadas,
entre outros. A tecnologia estd a avangar tendo em conta o comportamento do utilizador perante
a sua integracdo na utilizacdo de dados de conhecimento que sdo gerados em grande escala por
humanos.

A monitoriza¢do das pesquisas permite melhorar a sua classificagdo, oferecer sugestdes de
ortografia precisas, sugestdes em tempo real enquanto o utilizador efetua a pesquisa, e sugerir
conceitos relacionados com uma consulta. A integracdo com bases de dados e campos de pesquisa
mais sofisticados sdo capazes de apoiar de uma forma mais inteligente interfaces de pesquisa
avancada (Hearst, 2011). Larry Page cofundador e CEO da Google, afirmou que o "motor de
pesquisa perfeito"seria algo que "compreende exatamente o que o utilizador quer dizer e devolve-
lhe exatamente o que ele pretende" (Google, 2016b).

Broder (2002) constatou que as pesquisas podem se dividir em 3 categorias:
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o Informativa- pesquisar informacdes estdticas sobre um tépico;
e Transacional - descarregar artigos, de forma a interagir com o resultado;
e Navegacdo - enviar a uma URL especifica.

Segundo Cedoén (2001) podemos considerar dois tipos bésicos de sistemas de pesquisa: os mo-
tores de pesquisa e os diretdrios. "Os diretérios foram a primeira solucio proposta para organizar
e localizar os recursos da web. Foram introduzidos quando o contetido da web ainda era pequeno
o suficiente para permitir que fosse selecionado de forma no automatica. Estes organizam os sites
que constituem a sua base de dados em categorias e subcategorias, ou seja, os sites recebem uma
organizac¢do hierdrquica de assunto e permitem aos utilizadores localizar a informacao pretendida,
navegando por subcategorias."(Cedén, 2001). The WWW Virtual Library’ (Figura 2.5), lancado

em novembro de 1992 por Tim Berners-Lee e sediado no CERN, foi o primeiro diretério da web.

€ = ¢ f [ vivor R X)

The WWW Virtual Library

O]

m =

Quick search:

Very best wishes for a happy and successful

to all our users and members.

Agriculture Information and Libraries

Irrigation, Livestock, Poultry Science, Information Quality, Knowledge Management, Libraries,
International Affairs
International Relations and

ecurity, Sustainable Development,

Computing and Computer Science Recreation
Antificial Intelligence, Cryptography, Logic Programming, Gardening, Rec

reation and Games, Sport,

Education Regional Stus
Primary, Secondary, Tertiary, African, Asian, Latin Am

Engineering Social and Behavioural Sciences
Architecture, Electrical, Mechanical. Anthropoloav. Archaeoloav. Pooulation and Develooment Studies.

Figura 2.5: P4gina inicial do diretério The WWW Virtual Library Library (2016).

Para Cedén (2001), os motores de pesquisa preocupavam-se mais com a dimensio das suas
bases de dados do que com a selecdo de contetidos, "procurando colecionar o maior numero pos-
sivel de recursos através do uso de softwares chamados robos". Tendo em conta que as bases de
dados sdo genericamente extensas, permitem localizar facilmente o recurso desejado através de
pesquisas por palavras-chave. Cedén (2001) refere que o Archie, criado em 1990 por Alan Em-
tage, um estudante da Universidade McGill, em Montreal, como uma das primeiras tentativas de
criar um motor de pesquisa (Figura 2.6). Em 1990, através de Tim Berners-Lee surge a WWW e
o primeiro browser. O Mosaic (Figura 2.2), o browser que difundiu a utilizacdo da WWW (Piairo,
2012) .

Consideram-se dois tipos de pesquisa, a pesquisa semantica e pesquisa facetada. Pesquisa
semantica (Figura 2.7) é uma técnica de utilizada numa consulta de informac¢do que ndo encontra
apenas palavras chave, mas determina a intencdo e o significado contextual de palavras que o
utilizador usa numa pesquisa. Esta técnica fornece resultados mais significativos na avaliacdo
e compreensdo da frase introduzida na pesquisa, e consequentemente apresenta resultados mais

relevantes disponiveis num site, base de dados ou repositério de dados (Techopedia, 2016).

5Disponl’vel em: http://www.vlib.org
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Steve Jobs - Wikipedia, the free encyclopedia

hitps/en.wikipedia.orghwiki/Steve_Jobs ~ Traduzi esta pagina
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1 Jobs foi um inventor, empresdrio e magnata americano no
formética. Notabilizou-se como co-fundador, presidente &
n ar sais indistrias:

Steve Jobs (2015) - IMDb
8037:

Figura 2.7: Exemplo de pesquisa textual e pesquisa semantica no Google (Fevereiro de 2016).

Existem dois objetivos na pesquisa semantica. O primeiro denomina-se por pesquisa de na-
vegacdo %: permite aumentar os resultados de busca tradicionais com dados extraidos da web
Semantica.

O segundo denomina-se de investigacio de pesquisa ’: permite uma compreensio do contexto
inserido na pesquisa e apresenta um resultado com base no mesmo (Guha et al., 2003). Apesar
do recente aumento na pesquisa semantica, existe ainda pouco trabalho nas técnicas de avaliacdo
de eficicia em sistemas de pesquisa semantica. Para os componentes especificos e tecnologias
de pesquisa semantica serem desenvolvidos, bem como comparacdes entre sistemas, € necessaria
uma metodologia de avaliagdo comum (Pound et al., 2010).

A pesquisa facetada (Figura 2.8) é uma técnica que permite ao utilizador refinar ou manusear
uma colecdo de informagao utilizando uma grelha de informagao com atributos discretos chama-
dos de facetas. Uma faceta representa uma perspetiva no contetido que é determinada e exclusiva.
Uma faceta pode ser uma lista simples que permite apenas uma opc¢ao. Neste caso uma lista com
varios niveis (Cutrell e Guan, 2007).

Atualmente os sistemas de pesquisa apresentam dados bem estruturados e respondem a per-
guntas especificas, através da recuperacio de informacao e extragdo semantica, conseguem anali-

sar os documentos indexados e dar um melhor resultado ao utilizador.

SEm inglés, Navigational Search
7Em inglés, Research Searches
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FN 2. B o . Administrator +
«/ My Dashboard ~ Sites  People Repository  More... A~
Go to Federated Search =
Sample] O, Search
v Documents
All Documents
N 0 result(s) found in repository. Sort by: Relevance v
I'm Editing
Others are Editing B2
Recently Modified From: File Server
Recently Added Document of size 4 MB modified on Thu 27 Sep 2012 12:08:38
In folder: Warmediatest\demodatalapollo
v Documents types
Adobe PDF
Microsoft Word
Microsoft Excel From: Alffesco
. Document of size 184 KB modified on Thu 1 Jan 1970 00:00:00
v Respository
Corporative Cloud
Server —
——
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Office Document
Server From: Alfresco

Document of size 342 KB modified on Thu 1 Jan 1970 00:00:00

Figura 2.8: Exemplo de pesquisa facetada (Armedia, 2016).

Os resultados de paginas web ou SERP (Search Engine Results Pages), j4 ndo apresentam ape-
nas as tradicionais listas de resultados, mas promovem uma visualizacao estruturada (de Campos e
da Silva, 2013). Os resultados sdo enriquecidos com conteddo estruturado incluindo fotos, mapas
e dados concretos (Catasta et al., 2014). Tendo isto "tradicionalmente baseia-se num extenso en-
volvimento humano, na utilizagdo de regras extracio artesanal ou exemplos j4 existentes."(Banko
et al., 2007).

A recuperagdo de informacao tenta encontrar documentos contendo determinada informacao.
Além disso, o utilizador € necessdrio para explicitamente pré-especificar cada relacio de interesse.
Dentro deste campo temos como exemplo o Knowledge Graph® desenvolvido pela Google e que
contem uma base de dados com mais de 570 milhdes de conceitos e relagdes entre si. Sullivan
(2012) refere que as principais categorias que a base de dados inclui sdo: atores, diretores, filmes,
obras de arte e museus, cidades e paises, ilhas, lagos e fardis, dlbuns de misica e grupos de
musicas, planetas e naves espaciais, montanhas russas e arranha-céus e equipas desportivas.

O Google é capaz de aplicar técnicas de reconhecimento de entidades. Segundo Alahmari
(2014) as interfaces de pesquisa podem ser estruturadas de 2 formas diferentes, interfaces baseadas

em texto e interfaces visuais.

o Interfaces baseadas em texto - Estas interfaces usam estruturas textuais, como tabelas e lis-
tas para apresentar informacao, propriedades e relagdes. Algumas também usam recursos
avancados como navegagdo facetada para permitir a renderizacdo mais intuitiva e navega-
¢do de dados. Em pesquisa orientada a entidades, existem muitos exemplos, um deles é o

Sig.ma (Tummarello et al., 2010).

e Interfaces Visuais - Estas interfaces usam estruturas principalmente visuais ou graficas,
como imagens, mapas, graficos e cronogramas (individualmente ou combinados) para apre-
sentar informagao. Em pesquisa orientada a entidades, existem varios exemplos, um deles é
o VisiNav (Harth, 2010).

8Disponfvel em: https://www.google.com/intl/es419/insidesearch/features/search/
knowledge.html
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Em Vega-Gorgojo et al. (2016) os investigadores avaliaram a ferramenta baseada em gréficos
Optique QS, e o PepeSearch ferramenta baseada em formularios, e concluiram que os utilizadores
avancados preferem interfaces baseadas em graficos face a interfaces baseadas em formulérios.
No entanto, indicaram ainda que interfaces baseadas em formularios sdo mais faceis de utilizar, e

de resolver problemas sem ajuda, para utilizadores comuns.

2.5.1 Exemplos de Sistemas de Pesquisa

De modo a perceber qual o aspeto das interfaces de pesquisa, existiu uma necessidade de
observar e analisar os sistemas de pesquisa mais utilizados e que oferecem ao utilizador recursos
em vérias linguas, desta forma serdo apresentados os sistemas que contém mais diversidade na

escolha dos seus algoritmos de pesquisa.

2.5.1.1 Google

A Google’ é uma empresa multinacional de servicos online e software dos Estados Unidos da
América fundada por Larry Page e Sergey Brin. Este sistema de pesquisa hospeda e desenvolve
uma série de servigos e produtos baseados na internet. Em janeiro de 2016 segundo o servigo

Alexa'® 0 Google lidera o top dos sites mais visitados.

Google

Pesguisa Goagle Estou com sorte

bicidade  Negsces  Sebes Prhacitade  Tomen
Gatgle  seveiods g!,n

Todsa  image e Mudas L M- Perimesisdepssgl o

Steve Jobs — Wikipécia, a enciclopédia livre
I

Ten Cosk - Laurons Pwell Jobs - Seve Wezsiak - Appis
Steve Jobs - Wikipedia, the free encyclopedia
nr ouzi 612 pagina

- Paz0n techriogy enrepeOnows 503 inventod, Ha s

‘setor da infoemdtica. Notabiliez-se coms co-hun
Grotor axocuiva da Appke Inc. o pox fevelucionas
wikipéza
Hascimanto: 24 da feversiea de 1055, S3o Francisce, Calfberia, EU
Falecimentos 5 o outoro de 2011, Paio Ao, Caiéémia, EUA

w20 1o amor pela smpicidade Cénjupe: Laurnne Powell Jobs (de 1991 2 2011)

Filhes: Lisa Bronnan-Joos, i Siena Jocs, Eve Jobs, Road Sobs
Organizagho Fundsds: Apgis, NeXT

"A Apple estd perdida sem Steve Jobs', diz ex-diretor
criativo da empresa
Toemunds .3 gas

Figura 2.9: P4gina inicial e pagina resultado de pesquisa da Google (Marco de 2016).

9Dispom’vel em: https://www.google.com
10Dispom’vel em: http://www.alexa.com/topsites
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2.5.1.2 Yahoo

A Yahoo!! é uma empresa norte-americana de servicos para a internet fundada por Jerry Yang.

Neste momento € constituida por um sistema de pesquisa, um diretdrio e outros servicos como o

A Home Ma Flicks Tumbir
YAHOO! A S
= Mal Tronding Now
T Loon James 6. Irabhe o sy,
B News
2. Milwaikos Browsrs 7. Angry Birds
Sports 2 Seattle Mariners 8. Ray Lewis
& Finance o Lauryn o Mazdaz
5 Dog food 10 Elsa Pataky
& Auos
¢ Getoortry Comecou a falar |-
Shopping idioma estrangeiro
Mavies o |\
i Poinics
23 Beaury

Figura 2.10: Pégina inicial e pdgina resultado de pesquisa da Yahoo (Marco de 2016).

2.5.1.3 Bing

O Bing!? é um sistema de pesquisa norte americano criado pela Microsoft. Constituido por

cerca de 40 idiomas, este sistema de pesquisa assume-se como um concorrente direto aos lideres

Google e Yahoo.

YAHOO! ‘ steve jobs

histe
visit o Hiroshima poste

Mas

Wob  images  Video  MNows  Maore Aytirna

Find Jobs i
indiead, com/Te

Search,

L O Simpl Ses
Comparias: Tova Pharma: talentRISE, In and moe

Steve Jobs (2015} - IMDb

, 19
He was the co

Steve Jobs - Image Results

P e g

2.5.1.4 DuckDuckGo

O DuckDuckGo'? é um sistema de pesquisa fundado por Gabriel Weinberg na Pensilvénia.
Este sistema de pesquisa, usa informagdes de origem Crowdsourcing para melhorar a relevancia

dos resultados. O fator de diferenciacdo € o respeito pela privacidade dos utilizadores, ou seja, ndo

regista os dados das pesquisas.

11Disponive] em: https://www.yahoo.com/
2Disponivel em: https://www.bing.com/
3Disponivel em: https: //duckduckgo. com/
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Figura 2.11: Pégina inicial e pdgina resultado de pesquisa do Bing (Marco de 2016).

&

DuckDuckGo

steve jobs

ve jobs

Eleven years ago today, The difference between

Steve Jobs announced Intel-  working with Steve Jobs and

powered Macs Larry Page, according to the
&x-CEO of Nest

Former Apple ad man Ken
Segall on Steve Jobs,
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car wouldn't be so crazy

These traits made Steve Jobs
a smart leader, according to
his right-hand man

Steve Jobs: Walter Isaacson: 9781451648539: Am...
a
Steve Jobs - Wikipedia, the free encyclopedia

Paul "Steve’ Jobs |/ d3 0 b2/ Fe ¥ 24,1955 - October 5, 201) was an A

w

Apple - Remembering Steve Jobs

Figura 2.12: Pégina inicial e pagina resultado de pesquisa do DuckDuckGo (Marco de 2016).
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2.6 Analise de resultados de paginas de pesquisa do Google

Em 2010 o Google deixou de incluir apenas os tradicionais liga¢des azuis em resultados ver-
ticais nas suas pesquisas e comecou apresentar conteidos como Google Instantaneo, e servigos
de localizacdo que revolucionaram a forma como os utilizadores tém acesso a informacéo. Como
referido anteriormente, o Knowledge Graph contém dados extraidos através da conjugacdo de da-
dos semanticos e recursos editados como o Wikidata'#, coleciona uma base de informag@o extensa

com varias entidades e relagdes que mostra de uma forma visualmente rica.

Temos trabalhado num modelo inteligente, que pode ser intitulado de “graph” -
este entende o mundo real das entidades e as suas relagdes entre elas: coisas e ndo
"strings". Google (2016a)

A pégina de resultados da pesquisa '° do Google varia de acordo com as consultas realizadas,
no entanto pode-se considerar que o layout da pagina de resultados € apresentado de acordo com o
contexto da pesquisa. Os resultados orginicos (Figura 2.13) surgem sempre nas pesquisas ndo ape-
nas no Google mas em outros sistemas de pesquisa, e tal como os outros componentes utilizados,
estes elementos sdo trabalhados para ajudar o utilizador na escolha dos resultados. Geralmente os
resultados organicos sdo constituidos por uma ligacdo, o URL e uma pequena descri¢do (snippet).

No link com o titulo da pdgina web, as palavras do titulo que se encontram a negrito indicam
que foram utilizados nas palavras-chave utilizadas na consulta. O texto de descri¢do ou snippets
apresentado, mostra um pequeno resumo do conteddo ou em alguns casos os autores dos sites
podem criar essa descricao utilizando uma meta tag descritiva, no entanto o Google pode escolher
como descricdo (snippet) qualquer parte do texto visivel no site que mais se adeque a pesquisa
realizada, em termos de correspondéncia com as palavras-chave utilizadas nos termos de pesquisa.
Os URL das pédginas web sdo exibidos como parte dos resultados da pesquisa, entre a descri¢do
e o titulo, estes também podem ter conteidos a negrito que sdo as palavras chave pesquisadas
(Google, 2011).

Os resultados organicos também podem ainda incluir termos relacionados, contetdos relacio-
nados com a localizagdo e ainda a pontuag@o em caso de filmes e livros. Em alguns casos como
paginas de publicidade, os resultados orgdnicos podem apresentar uma descri¢do antes do URL
sobre o contetido da pagina. No caso das noticias estes podem ser acompanhados por uma imagem.

Steve Jobs — Wikipédia, a enciclopédia livre
https://pt.wikipedia.org/wiki/Steve_Jobs ~
Steven Paul Jobs (S&o Francisco, Califérnia, 24 de fevereiro de 1955 — Palo Alto, Califérnia, 5 de

outubro de 2011} foi um inventor, empresario e magnata ...
Tim Cook - Laurene Powell Jobs - Steve Wozniak - Apple

Figura 2.13: Exemplo de um resultado organico do Google (Abril de 2016).

Em 2013, ap6s a criagdo do Google Knowledge Graph que revolucionou o resultado as pes-

quisas, Meyers (2013) criou uma representacdo visual gréifica, onde apresentou todos os resultados

14Disponl'vel em: https://www.wikidata.org/wiki/Wikidata:Main_Page
15Em inglés, Search Result Page ou SERP
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exibidos nas pdgina de resultados de pesquisas realizados pelo Google. Nesta representagdo que
intitulou de Guia Visual do Google, apresentou 24 carateristicas distintas que agrupou em : "Lo-
cais", "Publicidade", "Knowledge Graph", "Vertical"e "Geral". Considerando que o resultado das
paginas estd em constante mudanca em setembro de 2015 Meyers (2015) reformulou o seu traba-
lho, apresentando assim um glossdrio com todos resultados e alteracdes implementadas no Google.
Deste modo e com base no trabalho de Meyers serdo apresentados e descritos todos elementos e
resultados de paginas de pesquisa do Google. Os contetidos apresentados nas paginas de resultado
estdo sistematizados na Tabela 2.1, deste modo os exemplos visuais dos contetdos e o localizac¢do

dos mesmos, serdo apresentados no Anexo A.

Tabela 2.1: Contetidos apresentados no resultado de paginas web do Google

Conteddo Descricao

Snippets em destaque A.1 E uma classe especial apresentada no resultado orga-
nico, apresentada quando o Google ndo consegue en-
contrar o resultado no nicleo knowledge Graph

Questdes Relacionadas A.2 Apresenta perguntas relacionadas com a pesquisa

Caixas de Desambiguagdo A.3 Quando uma pesquisa é ambigua, ele apresenta um re-
sultado que enquadra em diversos resultados

Menus de Restaurantes A.4 E apresentado um menu baseado em texto, com o nome
e endereco do restaurante, com categorias relacionadas

Calculadoras A.5 E apresentada uma calculadora cientifica, que permite

calcular dados através da inser¢do de expressdes numé-
ricas na caixa de pesquisa, ou utilizando a calculadora
disponibilizada.

Painéis de Conhecimento A.6 Enquadram-se no nicleo knowledge Graph, onde sdo
apresentados resultados com base em entidades pesqui-
sadas

Cartoes de Conhecimento A.7 Apresentam resultados extraidos do Knowledge Graph
e apresentam uma resposta direta a pesquisa

Resultados em Direto A.8 Apresentam resultados em tempo real

Carrosséis de Conhecimento A.9  Apresentam uma navegacio na horizontal, com recurso
a dados extraidos do Knowledge Graph.

2.7 Sistemas de Pesquisa Orientada a entidades

Segundo Monteiro (2015) a semantica, no contexto tecnoldgico, significa a "construg¢do de
uma infraestrutura adequada para os agentes inteligentes percorrerem a web para extrair o conhe-
cimento sobre algo ou alguma coisa (entidades) e executarem a¢des complexas”. A web seméantica
reproduz descricdes e relagdes entre as elas, assumindo-se como uma ferramenta poderosa para
melhorar a pesquisa por entidades (Alahmari, 2014).

Pesquisa por entidades envolve encontrar informacdo sobre entidades individuais na web,
como pessoas, locais, organizacdes e documentos. Uma entidade pode ser qualquer coisa ou qual-

quer conceito que exista. Pode ser um produto, uma empresa, pessoas, lugares, eventos, filmes,



Revisao Bibliogrifica 20

ideias, qualquer coisa.

Existem muitas ferramentas que ajudam os utilizadores a encontrar uma resposta mais pre-
cisa quando realizam uma pesquisa, incluindo sugestdes para expansido de consulta e caixas de
informacdo que fornecem respostas diretas. A Tabela 2.2 é baseada na lista apresentada pela Go-
ogle Developers, onde apresenta as principais entidades reconhecidas pelo Google Knowledge
Graph, e ainda uma ligacdo para as carateristicas de cada entidade apresentadas em schema.org
16, 0 Knowledge Graph "é um agente inteligente, que busca por metadados e algoritmos: busca
o conhecimento estruturado e vinculado (RDF- Resource Description Frame - e o linked data do
DBpedia) reconhece entidades (Freebase) e consulta bases referenciais de conhecimento (CIA the
World Factbook, Wikipedia)"(Monteiro, 2015).

Deste modo Monteiro (2015), com base no trabalho desenvolvido indica que cada entidade
deve fazer-se acompanhar de pelo menos um titulo, uma imagem, uma descricdo e um facto asso-
ciado. "Outro elemento que podemos apresentar no resultado da pdgina de pesquisa é o seu tipo
de entidade"(Tonon et al., 2013).

Tabela 2.2: Entidades reconhecidas pelo Google Knowledge Graph (Developers, 2015).

Entidades Descricao

Livros http://schema.org/Book

Série de livros http://schema.org/BookSeries
Organizagdes educacionais http://schema.org/EducationalOrganization
Eventos http://schema.org/Event

OrganizagOes governamentais http://schema.org/GovernmentOrganization
Comércio http://schema.org/LocalBusiness
Filmes http://schema.org/Movie

Series http://schema.org/MovieSeries
Albuns de musica http://schema.org/MusicAlbum
Bandas http://schema.org/MusicGroup
Musicas http://schema.org/MusicRecording
Organizagdes http://schema.org/Organization
Periddico http://schema.org/Periodical
Pessoas http://schema.org/Person

Locais http://schema.org/Place

Equipas desportivas http://schema.org/SportsTeam
Episédios televisivos http://schema.org/TVEpisode

Séries televisivas http://schema.org/TVSeries
Videojogos http://schema.org/VideoGame

Series de Jogos http://schema.org/VideoGameSeries
Sites http://schema.org/webSite

Alahmari (2014) realizou varias experiéncias no seu trabalho, com intuito de perceber quais os
fatores que influenciam as pesquisas por entidade. Com o seu trabalho concluiu que mostrar infor-

macao importante sobre uma entidade pode ajudar os utilizadores a encontrarem o que procuram

16Disponivel em: http://schema.org/
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mais eficientemente e eficazmente, e referiu ainda que os utilizadores dao preferéncia a interfaces
visuais.

O Wolfram Alpha!” é um mecanismo de conhecimento computacional'® desenvolvido pela
Wolfram Research, que mostra uma interpretacdo em simultaneo da entidade pesquisada, como é
possivel observar na Figura 2.14.

& WolframAlpha z,.

Enter what you want to calculate or know about:

steve

steve joos.

) Steve Jobs
2]

steve joos vs bil gates
full name: Steven Paul Jobs

steve joos net worth P ot o binn: Fe 24, 1955
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steven wolftam date of death: Oct 5, 2011

stoven hawking place of death: Palo Ao, Calfomia

stoven gerrara
Mathematics = e sy Statistical & Data
- Analysis

Bannia £ Lictan: N | notee 2 Time A [0%]| Puiien 2 Maria AE® | tinnos 2 Cinanna

Figura 2.14: Reconhecimento de entidades no Wolfram Alpha (Margo de 2016).

2.8 Conclusoes

Este capitulo teve como propdsito estudar as bases tedricas para que seja possivel coloca-las
em pratica através do ANT, enquadrando os temas: sistemas de pesquisa, sistemas de pesquisa
orientada a entidades e conceitos relacionados com design de interfaces.

Relativamente ao que foi abordado, foi possivel através dos diferentes tépicos perceber os con-
ceitos abrangentes. Foi possivel concluir que os sistemas de pesquisa atualmente encontram-se em
constante inovagdo, surgindo constantemente novas funcionalidades. Desta forma, existem muitas
opgdes que podem ser trabalhadas quando procuramos desenhar resultados de pdginas de pesquisa.
Tendo em conta a investigacdo realizada, a web semantica, proporciona um conjunto de conceitos
e relagdes entre entidades, que promovem resultados extremamente ricos para o utilizador.

Quanto ao design de resultados de pdginas de pesquisa em sistemas de pesquisa orientada a
entidades existe ainda pouca investigacdo. Atualmente os sistemas de pesquisa comuns como o
Google oferecem esse reconhecimento sem o utilizador se aperceber da sua existéncia, muitas
vezes recorrendo a outras tecnologias e algoritmos.

Concluindo, na presenca de um design de interface intuitivo e de fécil utilizagado, é garantido
o sucesso ao nivel visual e comunicativo, assim como uma boa experiéncia proporcionada ao

utilizador.

"Disponivel em: https://www.wolframalpha.com/
18Em inglés, computational knowledge engine
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Capitulo 3

Recolha de dados

Este capitulo refere-se a fase de recolha de dados, onde foram investigados e implementados
métodos de recolha de dados que ajudassem no Design de Interfaces em Sistemas de Pesquisa
Orientada a Entidades, este divide-se em 3 seccgoes.

A primeira sec¢do diz respeito ao ANT, onde é apresentado um enquadramento sobre o sis-
tema, e as principais funcionalidades do mesmo.

Na segunda seccdo, é apresentado os métodos utilizados para recolha de dados, desde inqué-
ritos por questiondrio, testes de usabilidade, debriefing interview e o SUS. Nesta seccdo também
s@o apresentados os resultados obtidos, os modelos e normas usadas para elaboracgéo de relatdrios
de testes de usabilidade e toda a documentacio necessdria para a realizacdo dos mesmos.

Por fim, é apresentada a fase de criac@o de personas e cendrios de contexto, chegando deste

modo aos objetivos finais para cada tipo de utilizador.

3.1 ANT - Pesquisa Orientada a Entidades

O ANT! é um sistema de pesquisa orientada a entidades em desenvolvimento no InfoLab, o
Laboratério de Sistemas de Informacao do Departamento de Engenharia Informética da Faculdade
de Engenharia da Universidade do Porto. O sistema inclui os dados existentes no SIGARRA? da
Universidade do Porto. "O Sistema de Informacdo para Gestdo Agregada dos Recursos e dos
Registos Académicos — é um sistema de informacdo utilizado atualmente em 21 instincias na
Universidade do Porto.

O nivel organizacional do Sistema de Informacdo SIGARRA assegura a disponibilizagdo de
conteudos informativos de natureza transversal a toda a comunidade da Universidade do Porto,
bem como o acesso a recursos e servicos de suporte ao funcionamento interno (de acesso restrito)
da Universidade. Os seus destinatdrios sdo os membros da comunidade académica e cientifica

da Universidade do Porto - estudantes, docentes, investigadores e trabalhadores ndo docentes e

lDispom’vel em: http://ant.fe.up.pt/
2Disp0n1’vel em: https://sigarra.up.pt/up/pt/web_page.inicial
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nio investigadores — e a comunidade externa que, através do site da Universidade do Porto’, tem
acesso a informacao detalhada." (SIGARRA, 2016)

A versdo online do sistema reconhece as seguintes entidades que sdo: Estudantes, Funciona-
rios, Departamentos, Salas, Cadeiras, Noticias e Cursos. A interface apresentada na Figura 3.1,
foi a interface utilizada como referéncia para o desenvolvimento do trabalho, sendo que a mesma

reconhecia as entidades Estudantes, Funciondrios, Departamentos e Salas.

€5 Cf D amreuppt TeQv@meE =

Figura 3.1: Interface do ANT (15 de Maio de 2016)

Considerando o trabalho de Pound et al. (2010) um sistema de pesquisa por entidade pode ser

desenvolvido tendo em conta os seguintes tipos de consultas*
e Consulta por entidade’: A intencdo desta consulta é encontrar uma entidade;
e Consulta por tipo®: Encontrar entidades de acordo com o seu tipo e classe;

e Consulta por atributo’: encontrar valores de um atributo de um de um determinado tipo de

entidade;
e Consulta por relacio®: encontrar entidades relacionadas;

e Outra’: encontrar varias palavras chaves que niio correspondem a nenhuma das categorias

anteriores.

O ANT tem como objetivos funcionais, pesquisar informagao sobre a Universidade do Porto e

apresentar resultados de pesquisa com base no reconhecimento de entidades.

3Dispom’vel em: www.up.pt
4Em inglés,query

SEm inglés, Entity query

SEm inglés, Type query

7Em inglés, Attribute query

8Em inglés, Relation query

9Em inglés, Other keyword query
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3.2 Meétodos de Recolha de Dados

Antes de iniciar o desenho da nova interface, existiu a necessidade de criar métodos de recolha
de dados qualitativos e quantitativos para que no futuro pudessem auxiliar no desenvolvimento de
uma nova interface e que servissem como medida comparativa face ao trabalho a implementar. O
processo de desenvolvimento do inquérito por questiondrio e os testes de usabilidade decorreram
no més de marco e foram resultantes de uma anélise de metodologias e trabalhos relacionados de
modo a perceber quais os métodos a serem implementadas num sistema de pesquisa orientada a
entidades. Desta forma também foi relevante a opinido dos Stakeholders'?, que ajudaram na per-
cecdo das oportunidades tecnoldgicas e limitacdes tecnolégicas do ANT, de modo a que pudessem

ser criadas medidas estaveis e mensuraveis.

Hearst (2009) refere que, interfaces de pesquisa geralmente sdo avaliadas em termos de trés
aspetos principais de usabilidade: eficécia, eficiéncia e satisfacdo, que sdo definidos pela ISO
9241-11 como:

e Eficicia: a capacidade que os utilizadores tem para completar uma tarefa enquanto usam o

sistema, e a qualidade do resultado dessas tarefas;

e Eficiéncia: o nivel de recurso consumido na realizacdo das tarefas;

e Satisfacdo: a reacdo dos utilizadores na utiliza¢do do sistema.

Estes sdo os critérios que, idealmente, devem ser medidos quando se avalia uma interface de
pesquisa. Podem ser adaptados para corresponder diretamente as tarefas de pesquisa, por exemplo,
o critério de eficiéncia pode medir a posicdo dos resultados da pesquisa, e a ordem dos documentos
relevantes. Se € reproduzido um teste, por exemplo, para sugerir termos de consultas alternativas,
o foco pode ser mais no aumento da eficiéncia e redugdo de erros, mas nao tanto na memorizagao
da técnica.

Hearst (2009) no livro interfaces de pesquisa, considera a avaliagdo informal ttil para o de-
senvolvimento de novas ideias ou para as fases iniciais de desenvolvimento de um novo design.
Como forma de avaliagcdo informal, considera-se o estudo de campo. Nesta abordagem, os inves-
tigadores viajam para observar os participantes a utilizar a interface no seu ambiente natural, seja
no trabalho ou em casa. E pedido aos participantes para fazer determinadas tarefas.

Alahmari (2014) realizou vérias experié€ncias no seu trabalho, com intuito de perceber quais os
fatores que influenciam as pesquisas por entidade. Inicialmente realizou um pré-estudo, o estudo
teve como objetivo recolher algumas informagdes importantes sobre os utilizadores, tais como da-

dos biogréficos e habitos de pesquisa. Os utilizadores preencheram o questiondrio SUS duas vezes

10parte interessada ou interveniente
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durante a segunda experiéncia. Na experiéncia, 36 individuos foram recrutados para comparar a
interacdo, usando o modelo Importancia Atributo, criado pelo investigador com resultados padrio
do Sig.ma (Tummarello et al., 2010). A avaliacdo teve como objetivo testar como um utilizador
tipico encontra uma entidade mais rapidamente e com mais precisdo com uma nova interface. O
investigador categorizou tarefas em grupos de temas que poderiam descrever comportamentos dos
utilizadores na pesquisa de informacdes sobre as entidades e sobre a Web Semantica. Para realizar
este estudo, convidou os participantes a realizar um conjunto de tarefas de pesquisa com base nos
requisitos dessas tarefas, e para completar um breve questiondrio no final.

Mendes (2014) fez uma andlise de usabilidade do SIGARRA, para que deste modo os da-
dos extraidos ajudassem na construcio de uma nova interface. Nessa fase o investigador realizou
entrevistas, o SUS, testes de usabilidade e andlise heuristica, para fazer uma constru¢do de perso-
nas e cendrios de contexto. Na fase de recolha de dados o investigador recorreu ao inquérito por
questiondrio e entrevistas.

Para executar a fase de recolha de dados, e com base na pesquisa realizada, considerou-se que
o melhor método a utilizar seria passar pelas seguintes fases distintas:

Inquérito por questiondrio aplicado a comunidade académica e com o objetivo de perceber os
habitos de pesquisa no SIGARRA e também hébitos de pesquisa genéricos.

Na fase seguinte, a execucgdo de testes sobre o ANT, para extrair dados qualitativos e quanti-
tativos sobre a interface. Tendo em conta que os dados recolhidos devem ajudar no desenho de
qualquer sistema de pesquisa orientada a entidades, foi considerado que seria importante perceber
que tipo de sistemas de pesquisa os utilizadores utilizam, e principalmente perceber que tipo de
resultados valorizam nas suas pesquisas.

Para questiondrio apds os testes de usabilidade, foi utilizado o SUS, para medir facilmente os
pontos fortes e fracos do sistema de modo a serem estudados.

Ap6s a utilizagdo do SUS, foi realizada um entrevista com o participante de modo a perceber
quais as principais dificuldades e problemas associadas a utilizagdo do sistema, recolher dados

qualitativos relacionados com a utilizag@o do sistema.

3.2.1 Inquérito por questionario

No dia 18 de Abril de 2016 foi enviado um questionario (Anexo B) para a comunidade acadé-
mica das faculdades de Engenharia, Belas Artes, Ciéncias, Economia, e Letras com o objetivo de
caraterizar as pesquisas da comunidade académica e perceber quais as entidades que valorizavam
nas pesquisas do SIGARRA. O objetivo inicial era chegar a toda a comunidade, incluindo Estu-
dantes, Funcionarios (Técnicos, Investigadores e Docentes), no entanto isso ndo foi possivel. Das
501 respostas 95,8% sdo estudantes, 2,8% Investigadores, 0,8% Docentes e 0,6% Técnicos 3.3.
Os questiondrios foram enviados através de email dindmico. O questiondrio foi dividido em 3
seccoes, a primeira é referente a caracterizagdo das pesquisas, a segunda referente as pesquisas
relacionadas no SIGARRA e a tltima referente a caracteristicas demogréaficas dos inquiridos. Dos
inquiridos, 57,7% sdo do género masculino e 42,3% sdo do género feminino. Dos inquiridos

59,1% representam a faixa etdria dos 20 aos 24 anos, sendo que os restantes 21,3% refere-se a a
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faixa etdria dos 25 os 49 anos, sendo que 19,2% indicaram ter menos de 20 anos e 0,4% mais de
503.2.

@ Menos de 20
@ 20-24

25-29
® 30-34
—— @ 3539

@ 4044
@ 4549
@ Mais de 50

@ Masculino
@ Feminino

Figura 3.2: Gréficos: género e idade dos inquiridos.

Quanto a posicdo na Universidade do Porto 95,8% sdo Estudantes, 2,8% Investigadores, 0,8%
Docentes e 0,6% Técnicos. Na indicagdo da Unidade Organica os resultados foram curiosos tendo
em conta as faculdades que o questiondrio foi enviado, 50,1% indicaram pertencer da Faculdade
de Engenharia, sendo que os restantes 49.9% representam as seguintes unidades organicas: 18,4%
da Faculdade de Ciéncias, 14,8% Faculdade de Letras e 12,8% Faculdade de Economia, 1,6%
Faculdades de Belas Artes, 0,6% Faculdade de Medicina, 0,4% Faculdade de Arquitetura, 0,8%
Faculdade de Psicologia e Ciéncias da Educacio, 0,2% Servicos Partilhados 3.3.

@ Arquitetura
@ Belas Artes
Ciéncias
@ Ciéncias da Nutrigdo e da Alimenta...
@ Ciéncias Biomédicas
@ Desporto
@ Direito
@ Economia

@ Estudante
@ Investigador
Professor

@ Técnico

w2V

Figura 3.3: Gréficos: posi¢do na Universidade do Porto e Unidade Organica dos inquiridos.

Pode perceber-se que em média, diariamente os inquiridos disponibilizam 1 a 2 horas para
fazer pesquisas na internet e que as suas pesquisas sdo realizadas maioritariamente através de
computador. Quanto aos sistema de pesquisa os utilizadores referiram que utilizam com mais
frequéncia o Google, sendo que da lista de opcdes apenas 0,8% utiliza o DuckDuckGo e 1,2% dos
restantes utilizadores ndo utilizam nenhum dos sistemas de pesquisa apresentados 3.4.

Na questdo referente aos aspetos valorizados nas pesquisas 84,2% dos inquiridos valorizam
encontrar o conteido procurado nos primeiros resultados, sendo que 48,9% valorizam a orga-

nizacdo da informacao, 34,3% valoriza a rapidez na resposta e apenas 13,4% valoriza o uso de
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@ menos de 1 hora @ Computador @ Google

@ 122horas @ Consola de Jogos ® Bing

@ 2a4horas @ Smartphone @ Yanoo!

@® 5a8horas @ Smartv ® DuckDuckGo
@ mais de 8 horas @ Tablet @ Outro

Figura 3.4: Gréficos: numero de horas, dispositivos e sistemas de pesquisas utilizados para realizar
pesquisas.

componentes multimédia nos resultados das pesquisas 3.5.

Encontrar o... 422 (84 2%)
Organizagéo...
Rapidez nar...

Uso de com...

Outro

0 50 100 150 200 250 300 350 400
Figura 3.5: Gréfico: aspetos valorizados nas pesquisas.

Dos inquiridos 95,6% indicaram uma vantagem a utilizacio de Painéis de Conhecimento rela-

cionado com o contexto da pesquisa, 4,4% indicou como desvantagem esse tipo de contetidos 3.6.

@ Sim
i Nio

Figura 3.6: Grafico: valorizagdo de resultados contextuais.
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Nas questdes relacionadas com o SIGARRA, o objetivo era perceber como a comunidade
académica chega a informacao pretendida quando faz pesquisas no SIGARRA e quais as enti-
dades que valoriza nas mesmas. Na questdo relacionada com a navegagdo utilizada para chegar
ao que precisam, 85,8% dos inquiridos referiram que chegam aos resultados através dos menus.
Sendo que 11,4% utiliza um sistema de pesquisa externo e os restantes 2,8% encontram de outra

forma 3.7.

@ Navegando pelos menus

@ Utilizando um sistema de pesquisa
externo, como o Google
Qutro

Figura 3.7: Grafico: como encontram informacdo no SIGARRA.

Na questao relacionada com as entidades valorizadas no SIGARRA, em média os inquiridos
selecionaram 2 entidades, sendo que 79% no total de 1255 selecdes referiram a entidade Unidade
Curricular como mais significativa, sendo que Curso e Estudante também sdo valorizadas pelos

inquiridos. As entidades menos valorizadas sdo: Departamento, Funcionério, Noticias e Sala 3.8.

3.2.2 Testes de Usabilidade

Considerando que a escala SU'! & utilizada apés o participante utilizar o sistema que estd a
ser avaliado, mas antes de qualquer discussdo, e baseado no trabalho de Lewis e Rieman (1993),
que indicaram que para bons resultados é necessario "saber o que os participantes estdo a pensar,
ndo apenas o que eles estdo fazer”. Deste modo foi considerada a utilizagdo da Debriefing Inter-
view apos a realizagdo dos testes. O termo Debriefing, é utilizado para referir a uma sessao de
discussdo/reflexdo que ocorre normalmente apds de um determinado evento. Collins et al. (2013)
definem como nao sendo apenas um evento que ocorre no final, mas também como um "processo
reflexivo e iterativo de aquisi¢do de informagdes, idéias e reflexdes." Lewis e Rieman (1993) re-

ferem que Debriefing é menos problemdtico quando pedimos comentarios sobre caracteristicas

WEm Inglés, System Usability

Curso 341 (68,1%)

Deparamento 44 (8,8%)
Estudante
Funcienario

Unidade Cur... 396 (79%)

0 50 100 150 200 250 300 350

Figura 3.8: Gréfico: lista de entidades valorizadas nas pesquisas no SIGARRA.
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especificas da interface. As pessoas podem oferecer sugestdes ou reagir, positiva ou negativa-
mente sobre um sistema. Estes resultados podem nio ser refletidos nos dados, se o sistema ndo
estiver a funcionar, com esta técnica é possivel voltar as tarefas que o participante realizou durante

o teste.

3.2.2.1 SUS - System Usability Scale

O System Usability Scale(SUS) € um inquérito por questiondrio que utiliza uma escala de
Likert, desenvolvido por Jonh Brooke no Reino Unido na Digital Equipment Corporation em
1986 (Brooke, 1996). "E o questiondrio padronizado mais popular para medir a usabilidade e
perce¢do de um determinado sistema” (Sauro e Lewis, 2011). Sendo que a usabilidade de um
sistema pode variar constantemente, considera-se que as medidas de usabilidade dependem da
forma como a usabilidade € definida. Brooke (1996) considera a seguinte medida de usabilidade,
ISO 9241-11 com os seus trés aspetos principais de usabilidade: eficicia, eficiéncia e satisfacdo
referidos anteriormente.

A escala de Likert € baseada em perguntas de escolha for¢ada, onde a declaracio foi feita e em
seguida o entrevistado indica o grau de concordancia numa escala de 5 (ou 7) pontos. Conside-
rando o grau de atencdo que é demonstrado na realizacdo de uma determinada tarefa, geralmente
quanto maior é o nimero de perguntas, pode surgir mais discordincia entre as respostas. Para a
construgdo do SUS, foi considerada essa problematica, desta forma rotulou-se de uma escala de
usabilidade "rdpida e suja", para diminuir o grau de distragdo do utilizador quando preenche este
tipo de questiondrios.

Inicialmente, foram produzidas 50 perguntas para o questiondrio e testadas em 2 sistemas
diferentes. Um dos sistemas era uma ferramenta linguistica destinada a utilizadores finais e outra
especifica para programadores de sistemas. Foi testado com 20 pessoas num escritério engenharia
de sistemas, desde secretdrios a programadores, que avaliaram ambos os sistemas, utilizando as
50 questdes numa escala de 5 pontos, variando de "concordo fortemente” a "discordo totalmente”.
As questdes que levam a respostas mais extremas foram selecionadas do questiondrio original.
Foram selecionadas questdes em que a resposta comum fosse de forte acordo e a outra metade
com grande discordancia. Isso foi feito para evitar vieses de resposta causadas pelo facto de os
entrevistados ndo pensarem nas respostas, tendo isto, alternando questdes positivas e negativas, o
entrevistado tem que ler com aten¢do cada questdo e fazer um esfor¢o para pensar se concorda ou
ndo com ela.

As declaracdes selecionadas cobrem uma variedade de aspetos de usabilidade de um sistema,
tais como a necessidade de apoio, a formacao e a complexidade, portanto, t€ém um elevado nivel
de validade. A escala SU ¢é usada depois de o participante ter a oportunidade de usar o sistema que
estd a ser avaliado, mas antes de qualquer esclarecimento ou discussdo. Os entrevistados devem
conseguir memorizar as respostas imediatamente para cada questdo. Se um participante sente que
nao pode responder a uma questdo em particular, deve marcar o ponto central da escala.

O SUS (com apenas 10 escalas de avalia¢do), produziu entre os mais confidveis resultados em

tamanhos de amostra. Para obter resultados razoavelmente confiaveis € necessario uma amostra de
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12-14 participantes (Tullis e Stetson, 2004). O SUS esta estruturado com 10 questdes, avaliadas

de 1 a 5 como se pode observar na Figura 3.9.

Questionario de Avaliagdo de
Usabilidade do sistema(SUS)

Sistema de Pesquisa Orientada a entidades - ANT

*Obrigatério

1- Penso que gostaria de usar o sistema frequentemente *
1 2 3 4 5

Discordo
fortemente

Concordo
fortemente

o} o o} [e] [e]

2 - Achei o sistema desnecessariamente complexo *
1 2 3 4 5

Figura 3.9: Formulario SUS

As questdes sdo as seguintes:

10.

. Penso que gostaria de usar o sistema frequentemente.

Achei o sistema desnecessariamente complexo.

. Achei o sistema facil de usar.
. Penso que precisaria de apoio técnico para ser capaz de utilizar o sistema.

. Achei que as vdrias fungdes do sistema estavam bem integradas.

Achei que havia demasiadas inconsisténcias neste sistema.

. Imagino que a maioria das pessoas consegue aprender a utilizar este sistema muito rapida-

mente.

Achei o sistema muito incomodo de usar.

. Senti-me muito confiante ao usar o sistema.

Precisei de aprender muitas coisas antes de conseguir comegar a usar o sistema.

Para que as 10 questdes finais estivessem em conformidade com o questiondrio original foi

necessdria a traducdo e a retroversao do mesmo.

Avaliacao dos Resultados

Para calcular a pontuacdo SUS, sdo somadas as contribui¢des de cada questdo. A pontuagdo

de cada questdo ird variar de 0 a 4. Para as questdes 1, 3, 5, 7 ¢ 9 a contribui¢do € a posi¢do da

escala menos 1. Para as questdes 2, 4, 6, 8 e 10, a contribuicio é de 5 menos a posi¢ao de escala.

Multiplica-se a soma das pontuagdes por 2,5 para obter o valor global do SUS. As pontuacdes
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SUS t€m uma gama que varia de 0 a 100.

Pontuacao SUS

Na pontuagdo SUS um 70, € muito préoximo da pontuacdo média de 68, ou seja, é considerado
acima da média qualquer valor superior a 68, no entanto, estio ambas muito préximas da pontua-
¢do0 50. Dizer que a interface pertence ao intervalo de "OK” indica que a capacidade de utilizacdo
do produto ¢ satisfatéria e ndo sdo necessdrias melhorias, no entanto uma pontuacio acima de 70
como podemos observar na Figura 3.10 representa que a interface € boa e aceitavel (Bangor et al.,
2009).

ACCEPTABILITY NOT ACCEPTABLE MARGINAL

 RANGES S

RANGES [_Low |

AT F [ b ¢ 1 B8 A
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS IMAGINABLE  POOR oK GOOD  EXCELLENT  jmaGINABLE

P B B I AT BN I TR B PO O A A
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Figura 3.10: Comparacio entre pontuacdes de aceitabilidade, escalas de classificagdo escolares
em relac@o a pontuacdo SUS (Bangor et al., 2009).

3.2.3 Documentacio e Testes de Usabilidade

Tendo em conta que o sistema ja se encontrava implementado optou-se por utilizar como
instrumento de recolha de dados a criacdo de tarefas baseadas nas entidades reconhecidas pelo
sistema: Estudantes, Funciondrios, Departamento e Sala. Foram elaboradas 10 tarefas. Foram
realizados testes com 17 participantes, da Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto: 7
Docentes, 6 Estudantes, 2 Técnicos e 2 Investigadores. 10 homens e 7 mulheres entre os 22 e os
40 anos. Apés a conclusdo das tarefas os utilizadores preencheram o SUS, sendo que a média
dos resultados foi de 71,17%. Apds esse preenchimento deu-se o Debriefing Interview de modo a
serem discutidas as dificuldades dos utilizadores. Ap6s essa discussao foi feita uma questdo para

perceber quais os elementos que gostariam que fossem implementados no sistema.

Questdo: Considerando o sistema de pesquisa que utilizou e um sistema de pesquisa
ao qual estd habituado, indique quais os contetidos que gostaria que fossem incluidos

neste sistema, considerando a utilizagao e funcionalidades do SIGARRA.

Os testes foram planeados e executados seguindo os exemplos dos documentos Plano de Testes
de Usabilidade (Anexo C) e Guido do Moderador (Anexo D) sustentados na norma ISO 9241-11.
Em conjunto com estes documentos foi utilizado um Guido de Testes(Anexo E), uma tabela para
registo do perfil dos participantes, uma tabela para registo dos dados recolhidos, uma folha de
consentimento e gravacao (Anexo G).

A lista de tarefas (Anexo F) foi apresentada em papel para ser mais ficil a execucdo das

tarefas. A norma ISO 9241-11 providencia também uma base a partir da qual os objetivos a serem
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avaliados podem ser definidos (9241-11, 1998). Os individuos responsaveis por desenvolverem
o produto podem assim definir medidas apropriadas de efici€ncia, eficdcia e satisfagdo (Mendes,
2014).

Da mesma forma o relatério de testes foi realizado e sustentado na norma ISO/IEC 25062
(2006) Common Industry Format para Relatdrio de Testes de Usabilidade (Anexo H).

3.3 Criacao de Personas e Cenarios de Contexto

Nesta fase do projeto, os dados foram recolhidos junto da equipa de projeto do ANT. Para
além dos dados obtidos sobre o sistema durante os testes de usabilidade, foi necessdria uma per-
cecdo mais detalhada dos dados existentes no SIGARRA, sendo que o ANT resulta da extracdo
de informagdo da Universidade do Porto, nomeadamente a base de dados do SIGARRA. Apds
essa necessidade de informacdo e com o objetivo de perceber toda a informacdo que o sistema
disponibiliza, realizou-se uma exploracao mais detalhada do SIGARRA.

Deste modo, chegou-se aos objetivos finais para cada tipo de utilizador, Funcionarios (Docen-
tes, Técnicos, Investigadores), Estudantes e pessoal externo que precisa de procurar informacao
sobre a Universidade do Porto. Com base no trabalho desenvolvido surgiu 1 persona priméria, 3
secunddrias e 2 suplementares e uma sintese de requisitos do Sistema.

As Personas e os cendrios de contexto sdo apresentadas no Anexo I. Para Caddick e Cable
(2011) personas sao um documento que descreve em alguns aspetos os tipos de pessoas que utili-
zam uma interface. Normalmente as personas sdo criadas para cada tipo de utilizador. As personas
sdo utilizadas para mostrar os objetivos que os utilizadores t€ém quando utilizam uma interface.
Uma boa persona deve ser baseada em pessoas reais e numa investigacao sélida.

Para Cooper e Reimann (2003) existem 6 tipos de personas: Primdrias, Secundarias, Suple-

mentar, Clientes, Servidas!2, Negativas.

e Persona primdria - representa o alvo principal para o design de uma interface. Pode existir
uma persona primdria por interface para cada produto, ainda que seja possivel que alguns
produtos tenham muiltiplas interfaces, com multiplas personas primdrias. A persona pri-
madria nfo deve ser satisfeita por um design pensado para qualquer outro tipo de persona.
No entanto, se a persona primdria representar a maioria das acdes no sistema, as restantes

personas ndo ficardo dessatisfeitas.

e Persona secunddria — uma persona secunddria € satisfeita com a interface criada para a per-
sona primdria, no entanto tem necessidades adicionais que podem ser incluidas sem arruinar
a capacidade do produto de servir a persona primdria. Podem nao existir personas secunda-

rias num sistema.

e Persona suplementar — personas que nio sejam primdrias nem secunddrias sdo consideradas

como personas suplementares. As suas necessidades sdo representadas pela combinagdo das

2Em inglés, Served
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necessidades das personas primdrias e secunddrias, e sao satisfeitas pela solugao criada para

uma das primdrias. Podem existir varias personas suplementares associadas a uma interface.

e Persona cliente — representa as necessidades dos clientes, ndo dos utilizadores finais. Usu-
almente sdo tratadas como personas secunddrias. Em alguns ambientes empresariais, as

personas cliente podem ser personas primdrias das suas préprias interfaces administrativas.

e Persona servida — diferente dos tipos referidos anteriormente. Nao sdo utilizadores do pro-
duto de todo, sdo diretamente afetadas pelo uso do produto. Sdo tratadas como personas

secundarias.

e Persona negativa — ¢ utilizada para comunicar com as partes interessadas € membros da
equipa do produto. Tendo em conta a existéncia de tipos de utilizadores especificos para os
quais os produto nao estd a ser concebido. Tal como a persona servida, ndo se trata de um
utilizador do produto. E utilizada para comunicar com os restantes membros da equipa, e

ndo deve ser o alvo do design do produto.

Para Brown (2010) cendrios sdo contextos reais que representam a interacdo entre uma inter-

face e o utilizador, estes sdo compostos por cinco partes:

Contexto: ponto de inicio do cendrio, identificamos a localizag@o do utilizador e a situacdo que

origina o cenario;
Acionador'?: o evento que causa o cendrio;
Acdo: o que o utilizador faz para resolver o cendrio;
Inputs: que informacdo o utilizador deve conter para concluir o cendrio;
Expetativas: como a situagdo deve mudar para responder as necessidades do utilizador.

Cendrios de contexto contam histdrias sobre ideias e experiéncias de utilizagdo. Como o pro-
duto se enquadra na vida das personas e como chegam aos seus objetivos na aplicacdo, estes

cendrios sdo criados antes de qualquer esbogo de projeto ser realizado (Cooper et al., 2014).

3.4 Conclusoes

Durante esta fase do projeto foi fundamental todo o envolvimento por parte dos elementos do
projeto, dando desta forma apoio para que fosse possivel obter os dados pretendidos.

Destaca-se ainda que os 17 utilizadores que se disponibilizaram para participar nos testes de
usabilidade, foram essenciais na perce¢do de falhas e problemas do sistema. Tendo em conta que
os testes de usabilidade foram realizados para obter dados quantitativos e qualitativos, que susten-

tassem as escolhas realizadas para o desenho da nova interface, assim foi possivel perceber quais

BEm inglés, trigger
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os elementos os utilizadores valorizam e gostariam de obter num sistema de pesquisa orientada a
entidades.
Deste modo foi possivel a criagdo de personas e cendrios de contexto, chegando assim a uma

lista de objetivos finais para cada tipo de persona.



Capitulo 4

Desenho e Discussao das Propostas

Este capitulo refere-se ao desenho e discussao das propostas implementadas no ANT. Divide-
se em 2 secgdes, as secgdes apresentadas foram essenciais, para realizacdo do trabalho. Na sec¢do
de desenho da interface é apresentada toda a metodologia usada no desenho de interfaces, em
primeiro lugar € descrito o processo, mostrando assim como foi desenvolvido o projeto, e o fluxo-
grama de navegacao do sistema.

Em seguida é apresentada a imagem criada para a interface e deste modo é apresentado o
logétipo. Por tltimo sdo fundamentados e apresentados os cendrios de percurso chave e cendrios
de validacdo criados com base nos cendrios de contexto seguindo-se os layouts em alta-fidelidade.

A seccdo de implementagdo refere-se aos elementos que foram possiveis de implementar na
interface, sendo assim resultados organicos e expandidos para as entidades: estudantes, funci-
ondrios, departamentos e salas, desenvolvidos com base na opinido dos utilizadores. Estes sdo

descritos e apresentados.

4.1 Desenho da Interface

"No desenho de interfaces centradas no utilizador, em primeiro lugar, é necessdrio efetuar
uma investigacdo extensa. Esta pode ser feita usando um conjunto de métodos, os inquéritos, en-
trevistas, grupos de foco, brainstorming, andlise de tarefas e contetddos, diagramas de afinidades,
personas, cendrios de contexto, avaliacdo da competicdo, entre outros. O processo seguinte € a
infraestrutura do design de interacdo, ou seja, o desenho da interface. Para desenhar este conceito,
podemos recorrer a storyboards, protétipos, wireframes, design participativo, layouts das paginas,
modelos de navegacdo, design de taxonomias, vocabuldrio controlado. Em seguida, focamo-nos
no design. Assim, serd necessario abordar diferentes tipos, como o design grafico, logétipos, bran-
ding, icones, mockups, diagramas de interagdo, prototipos (baixa e alta-fidelidade), protétipos em
papel e protétipos funcionais. Concluido este processo, torna-se absolutamente necessario efetuar
a avaliacdo. Esta é constituida por diversos tdpicos, entre os quais a avaliagdo da usabilidade,
testes de usabilidade, testes de usabilidade remotos, testes de usabilidade em laboratdrio, e Web
analytics." (Mendes, 2014)

35
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Considerando o processo referido anteriormente o trabalho foi desenvolvido da forma ilus-
trada na Figura 4.1, desta forma inicialmente foi realizada uma recolha de dados, com recurso a
inquéritos por questiondrio e testes de usabilidade, apds essa recolha foram realizados protétipos
de baixa e alta-fidelidade. Na fase de implementacgao, foram selecionadas as entidades e desenha-
das em conformidade com o sistema, utilizando pessoas e dados reais. Por dltimo, o sistema é
avaliado com recurso a testes de usabilidade, utilizando as mesmas medidas da fase de recolha de
dados

RECOLHA DE DADOS ’ PROTOTIPOS ’ IMPLEMENTAGAO ’ AVALIAGAO

Figura 4.1: Fases de desenvolvimento do projeto baseado no modelo apresentado em Mendes
(2014).

Hearst (2009) refere que quando desenhamos sistemas de pesquisa temos que considerar as
seguintes diretrizes de desenho de interfaces de pesquisa:
e Oferecer feedback;
e Apoio técnico;
e Reduzir a memdria a curto prazo;
e Fornecer atalhos para utilizadores qualificados;
e Reduzir os erros;
e Manter a consisténcia;
e Permitir uma facil reversdo das agdes;
1

e Design for closure’.

Hearst (2009) indica que devemos considerar os principios de visualizagdo de informacao.
Estes derivam dos principios da perce¢do humana. Os principios de visualiza¢do da informacdo

sdo:
e Apresentar a informacgdo de forma clara e precisa, sem desordem ou distracio;
e Uso de gréficos para organizar a informacao;
e Destacar informacdes importantes;

e Permitir comparagdes visuais, revelar padrdes, tendéncias e valores discordantes nos dados.

IEstratégia de design visual
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4.1.1 Fluxograma de Navegacao

Considerando que o sistema a desenhar ¢ um sistema de pesquisa orientada a entidades, in-
dependentemente daquilo que procura, o utilizador interage com o sistema da mesma forma, ou
seja, o utilizador encontrard uma péagina inicial com a informacao do sistema e uma caixa para
inserir a sua consulta, apds essa inser¢@o o sistema apresenta varios resultados e, caso ndo sejam
os esperados o utilizador insere uma nova consulta até encontrar o que procura. O sistema po-
derd ser utilizado através de um browser com ligagdo a internet. O fluxograma 4.2 foi desenhado
tendo em conta que o objetivo ndo € apenas o utilizador encontrar a informagdo, mas tal como os
outros sistemas de pesquisa, permitir que o utilizador chegue facilmente a informagéo pretendida,
navegando assim, para a piagina do SIGARRA onde se encontra essa informacao. Considerando
a recolha de dados realizada, os utilizadores consideraram que na maioria das tarefas ndo iriam
substituir o SIGARRA, por utilizarem o sistema a anos, dando a possibilidade de navegar para o
SIGARRA o utilizador nao se encontra num ambiente desconhecido.

PAGINA INICIAL

SOBRE CAIXA DE PESQUISA LOGIN

INSERGAO DE QUERY 4

NAO ENCONTRA O
PRETENDIDO

|
EXPANDE O RESULTADO NAVEGA PARA O SIGARRA

LISTA DE RESULTADOS —_— VISUALIZA O RESULTADO

Figura 4.2: Fluxograma de Navegacdo
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4.1.2 Logétipo

Antes de passar ao desenho dos mockups em Balsamiq® existiu a necessidade de criar um
logétipo para o ANT, sendo que um dos utilizadores referiu que o icone atual ndo representava em
conformidade o sistema de pesquisa apresentado. Inicialmente foram construidos alguns esbogos

apresentados na Figura 4.3, baseados no icone da interface 3.1, criando uma imagem metaférica.

Figura 4.3: Primeiros esbocos para o logétipo.

"Para que um logétipo seja bem sucedido é necessdrio reunir um conjunto de caracteristicas,
legibilidade, percecao morfolégica e semantica."(Marques, 2015)

ApOs esses esbogos conclui que o que estava a desenvolver ndo correspondia as expetativas, ou
seja, o logo criado apresentava uma imagem caricaturada da formiga, considerando até um pouco
infantilizada. Deste modo elaborei novos esbogos 4.4, com uma versdo a preto e branco e outra
a azul, numa fase inicial no desenho dos mockups utilizei a primeira versdo. Na constru¢io dos

layouts em alta-fidelidade optei por utilizar o segundo.

ANT ANT

Figura 4.4: Versoes finais do logétipo.

Disponivel em: https://balsamiq.com/
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4.1.3 Cenarios de Percurso chave e Cenarios de Validacao

Esta sec¢ao diz respeito a fase de desenvolvimento dos mockups, que sucede a fase de recolha
de dados, onde € definida a organizagdo estrutural da aplicacio. O passo seguinte € projetar a base
da interface. A constru¢do de mockups é utilizada com o intuito de adquirir retorno por parte dos
utilizadores acerca da ideia projetada das funcionalidades, da usabilidade e do aspeto visual. Os
mockups sdo vistos como as primeiras criacdes, ou seja, um protdtipo de baixa fidelidade. Para a
criacdo dos mockups foram inicialmente realizados alguns esbo¢os em papel para perceber como
seria organizada a informacdo e apds esse desenho foram desenhados mockups em Balsamiq, com
base nos cenarios de contexto criados para personas primadrias e secundarias.

Cendrios de percurso chave e cendrios de validagdo descrevem como as personas interagem
com o produto, considerando como o projeto se encaixa numa sequéncia de comportamentos do
utilizador, e acomoda uma variedade de condi¢des suscetiveis de utilizacido (Cooper et al., 2014).
Os Designers definem o sistema, estilo e tamanho, icones e outros elementos visuais que propor-
cionam uma experiéncia convincente com uma propor¢do clara e hierarquia visual (Cooper et al.,
2014).

Dos cendrios de contexto para as personas primdrias e secunddrias foram desenhados 4 cené-
rios de percurso chave, tendo em conta que os restantes cendrios complementavam os objetivos
navegacionais dos anteriores, porque representavam os mesmos resultados procurados pelos uti-
lizadores. Os cendrios de percurso chave e os cendrios de validacdo finais estdo apresentados no
Anexo J.

No cendrio de contexto 1, José Gomes desloca-se a faculdade de Ciéncias para dar uma palestra
sobre Ciéncia e Tecnologia, por curiosidade tem interesse em visualizar toda informacao sobre a
palestra e a sua localiza¢do. Ele insere a consulta "Palestra Ciéncia e Tecnologia", expande o
primeiro resultado sobre a noticia referente a palestra, visualiza a informacao disponivel, no final
clica na ligacdo da sala e € apresentado o resultado sobre a sala, ele expande esse resultado e
visualiza a informacdo pretendida.

No cendrio de contexto 2, José Gomes precisa de pesquisar sobre o colega de projeto Pedro
Antunes para o auxiliar numa das reunides com um dos seus orientados. Para além da informacéo
referente aos projetos de investigacdo onde estd inserido ele também precisa de saber qual o de-
partamento onde se encontra associado, bem como a informacao sobre o0 mesmo. Através da con-
sulta "Pedro Antunes"ele encontra a informacdo sobre o funciondrio, expande essa informacao,
visualiza-a e encontra o departamento, acede ao ligacao do departamento onde € redirecionado
para a pagina com resultados relacionados com o mesmo, acaba por expandir o resultado referente
ao departamento.

No cenario de contexto 3, José Gomes de modo a auxiliar um aluno numa das unidades cur-
riculares que leciona, pesquisa por estudantes da Faculdade de Medicina Dentaria. Através da
consulta "Estudantes FMDUP"ele encontra os resultados e expande para encontrar a informagao
pretendida.

No cendrio de contexto 4, Andreia Fernandes necessita de procurar informagao sobre a unidade
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curricular de Genética Orofacial através da consulta "Genética Orofacial”, expande o resultado e
encontra a informagao pretendida.

Para cendrios de validagc@o foram considerados os seguintes casos: o sistema ndo ter a infor-
magcdo consultada e o sistema estar em baixo. Apresentando desta forma mensagem de erro aos

utilizadores.

4.1.4 Layouts em Alta-Fidelidade

Os layouts em alta-fidelidade (Anexo K) foram produzidos de modo a serem visualizados os
resultados mais préximos do resultado final com base nos cendrios realizados anteriormente. E
desta forma perceber como se poderiam enquadrar no ANT, apresentado as pagina de resultados

de pesquisa para o sistema de pesquisa orientada a entidades.

MEOoal®0

Figura 4.5: Apresentacdo do layout em alta-fidelidade para a pagina inicial do ANT.

4.2 Implementacao

Antes de iniciar a fase de implementagao foi realizada uma reunido no dia 23 de maio, onde fo-
ram apresentados e discutidos os resultados orgénicos e resultados expandidos para cada entidade
com a equipa de projeto, de modo a perceber quais as funcionalidades que poderiam ser imple-
mentadas, para serem testadas junto dos utilizadores. Para o desenho dos resultados orgénicos e
expandidos foi utilizado o Adobe Illustrator”.

Na sessdo de debriefing os utilizadores indicaram algumas das funcionalidades e elementos
que gostariam de visualizar na interface, deste modo alguns dos elementos tiveram de ser retirados
e reformulados para que a sua implementacdo fosse exequivel e estive em conformidade com
a interface disponivel. Tendo em conta que na fase de recolha de dados as tarefas concebidas
para os testes de usabilidade foram construidas sobre 4 entidades existentes no sistema, nesta

fase existiu a necessidade de usar dados reais, desta forma foram desenhados resultados com base

3Disponivel em: http://www.adobe.com/pt/products/illustrator.html
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nos dados existentes e pessoas reais. Deste modo, foram desenhados resultados organicos para as
entidades, estudantes, funcionarios, departamentos e salas e como complemento a parte expandida
foi também desta forma trabalhada para essas entidades.

De um modo geral, os utilizadores identificaram como falhas graficas na interface anterior a
inexisténcia de uma descri¢do do resultado apresentado, falta de ligacdes entre as entidades, falta
de destaque nas palavras pesquisadas, correcdo de ortografia na insercdo de consultas e acom-
panhamento de pesquisa/sugestdes de consultas. Identificaram que era importante ter mapas e
coordenadas GPS nas entidades salas e departamentos. Consideraram que as entidades deveriam
ter referéncia a unidade organica, indicando ainda que poderia ser interessante ter a indicacdo da
unidade organica por cores. Ter as entidades por icones, ou utilizar alguns icones para tornar a
interface mais simples.

No caso da entidade funciondrio ter ligacdo para curriculo, notas e prémios. Destacar a sua
posicao na institui¢do. Utilizar painéis de conhecimento do lado direito. Ter relagdes entre as
pessoas e as noticias. Dar a possibilidade de filtrar por entidades, estado e outro tipo de catego-
rizacdes, como cargo e funcdes. Ter ligacoes ao SIGARRA percetiveis. Dar a op¢do de extrair
dados, guardar dados, contactos, tabelas.

Ap6s a fase de recolha de dados foi implementada uma nova interface, apresentada na Fi-
gura 4.6, desta forma os resultados orgénicos e expandidos foram desenvolvidos com base no
aspeto da mesma. Alguns dos aspetos referidos pelos utilizadores ja se encontravam implemen-
tados na nova interface, como a descri¢cdo dos resultados, identificacdo da entidade e unidade
organica e utilizacdo de fotografia nas entidades estudantes e funciondrios. Sendo que o objetivo
foi complementar a interface e fazer algumas alteragdes tipograficas e gréficas sustentadas nas

falhas anteriormente verificadas.

SOBRE

ANT

Ultimas noticias

Semindrio de Investigagdc em Gestao
Faculdade de Economia da Universidade do Porto - 24 Malo 2016 &s 20h16

Biblioteca Aberta Noite
Instituto de Giéncias Biomédicas Abel Salazar - 24 Maio 2016 2s 19040

| Encontro de Primavera

Figura 4.6: P4gina inicial do ANT (23 de Maio de 2016)

Deste modo algumas das sugestdes tiveram que ser discutidas. A interface tinha as entidades
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representadas por cores, considerando que os utilizadores referiram que a indica¢do da unidade
organica também deveria estar representada pelas cores, seria muito confuso e inestético ter as
duas opgdes, deste modo optou-se por manter a cor apenas nas entidades. Foi referida outra op¢ao
que seria utilizar icones por entidade, que foi logo excluida sendo que muitas delas sdo dificeis
de definir e o utilizador poderia ser induzido em erro. Utilizando-se assim fcones apenas nos

contactos e nimero das salas.

4.2.1 Entidade Estudantes

No desenho da entidade estudantes 4.8 foi considerado o aspeto do resultado apresentado an-
teriormente (Figura 4.7), um dos aspetos referidos pelos utilizadores seria a utilizagdo do contacto
e curso na descricdo. A informagao do curso ¢ um ligagdo que nos remete para essa informagao na
interface. Quanto ao contacto utilizou-se um icone para diminuir a quantidade de texto utilizada
e assim ir de encontro aos elementos pedidos pelos utilizadores. A fotografia da estudante tam-
bém foi considerado uma mais-valia para a diferenciagdo quando os utilizadores pesquisam por
alguém em especial, ou seja, essa imagem deve-se apresentar a direita do resultado e deve conter

um tamanho estdvel de acordo com o tamanho da discri¢do apresentada.

https://sigarra.up.pt/flup/pt/vid_entidades_geral.entidade_pagina?pct_codigo=201306902
Faculdade de Economia da Universidade do Porto, Faculdade de Engenharia da Universidade do
Porto, Faculdade de Ciéncias da Universidade do Porto, Faculdade de Belas Artes da
Universidade do Porto, Faculdade de Letras da Universidade do Porto

Cdbdigo: 201306902 [+]

. Noémla Andreia Telxeira Moreira | Estudante |

Figura 4.7: Resultado organico apresentado na interface antes da implementagdo para a entidade
estudantes.

Noémia Andreia Teixeira Moreira
https://sigarra.up.pt/flup/pt/vid_entidades_geral.entidade_pagina?pct_codigo=2.......

Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto
Curso: Mestrado em Multimédia

M up201306902@fe.up.pt

Figura 4.8: Resultado organico desenhado para a entidade estudantes.

Desta forma o resultado organico para entidade estudante apresentado na Figura 4.10 néo
foi implementado desta forma devido a o sistema ndo dar a possibilidade de ter informacdo do
contacto, sendo que essa informagao foi substituida na interface por o c6digo de aluno. O resultado
expandido foi trabalhado com base na informacao apresentada para a entidade estudantes 4.7, no

entanto na interface o c6digo passou a ndo fazer parte deste bloco de informacao.
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Noémia Andreia Teixeira Moreira | Estudante |

https://sigarra.up.pt/flup/pt/vid_entidades_geral.entidade_pagina?pct_codigo=201306802
Faculdade de Economia da Universidade do Porto, Faculdade de Engenharia da Universidade do
Porto, Faculdade de Ciéncias da Universidade do Porto, Faculdade de Belas Artes da

[ | Universidade do Porto, Faculdade de Letras da Universidade do Porto

Cédigo: 201306902

Tipo de Inscrigdo: Normal
Ano Letivo: 2013/2014
Curso: Mestrado em Multimédia

[-]

Figura 4.9: Resultado expandido apresentado na interface antes da implementacgdo para a entidade
estudantes.

Noémia Andreia Teixeira Moreira

( EEIEELES ) hitps://sigarra.up.pt/flup/pt/vid_entidades_geral entidade_pagina?pct_codigo=2.......
Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto

Curso: Mestrado em Multimédia

(3 up201306902@fe. up.pt

Cédigo: 201306902

g Tipo de Inscrigéo: Normal
Ano letivo: 2013/2014

Figura 4.10: Resultado expandido desenhado para a entidade estudantes.

4.2.2 Entidade Funcionarios

O resultado organico original € apresentado na Figura 4.11. No caso da entidade funcionarios
os utilizadores indicaram que no resultado organico poderia ter uma imagem, a unidade orgénica,
cargo, e categoria e ainda algumas informacdo sobre o contacto. Deste modo a informacgdo é
apresentada na Figura 4.12 € baseada no que foi anteriormente referido para além de ser incluida
a informacdo da sala, com o uso de icones para se encontrar em conformidade com a entidade

anterior.

Sebastido José Cabral Feyo de Azevedo | Funcionério |

https://sigarra.up.pt/feup/pt/func_geral.FormView?P_CODIGO=208839

Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto, Reitoria da Universidade do Porto

Estado: Ativo

Sala: GT358 [+]

Figura 4.11: Resultado organico apresentado na interface antes da implementacdo para a entidade
funcionarios.

Tendo em conta que a interface ndo permitia apresentar o cargo optou-se por retirar essa in-

formacdo. Quanto ao resultado expandido 4.14 foram utilizados pequenos blocos de texto com
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Sebatido Feyo Cabral de Azevedo

https://sigarra.up.pt/feup/pt/func_geral. FormView?P_CODIGO=208839
Faculdade de Engenharia, Reitoria da Universidade do Porto

Cargo: Reitor, Codigo: 208839, Sigla: SICFA, SFA

A reitor@reit.up.pt Qe 225081606, 3609,3533 BE, GT35

Figura 4.12: Resultado orgénico desenhado para a entidade funciondrios.

a descricdo da informagdo, para aumentar a visibilidade do conteddo. A informagdo a ser apre-
sentada encontra-se a bold, tendo em conta que na interface anterior 4.13 os utilizadores nao
encontravam a informag#o porque a existé€ncia de blocos de texto sem descri¢do e com as mesmas

caracteristicas tipograficas apresentava uma dificil leitura para o utilizador.

Sebastido José Cabral Feyo de Azevedo | Funciondrio |

https://sigarra.up.pt/feup/pt/func_geral.FormView?P_CODIGO=208839
Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto, Reitoria da Universidade do Porto

Estado: Ativo

Sala: GT358

Sigla: SUCFA, SFA

Caédigo: 208839

E-mail: reitor@reit.up.pt
Telefone: 3609, 225081606, 3533

Carreira: Pessoal Docente de Universidades
Departamento: Departamento de Engenharia Quimica
Categoria: Professor Catedrético

Grupo Profissional: Docente

Centro de Investigagao e Desenvolvimento: Laboratério de Engenharia de Processos,
Ambiente, Biotecnologia e Energia

Faculdade: Faculdade de Engenharia,Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto
Universidade: Universidade do Porto

Categoria: Membro Integrado

Figura 4.13: Resultado expandido apresentado na interface antes da implementacao para a enti-
dade funciondrios.
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Sebatido Feyo Cabral de Azevedo

https://sigarra.up.pt/feup/pt/func_geral FormView?P_CODIGO=208839
Faculdade de Engenharia, Reitoria da Universidade do Porto

Cargo: Reitor, Codigo: 208839, Sigla: SICFA, SFA

M reitor@reit.up.pt Qe 225081606, 3609,3533 BE, GT35

Posicéo:

Data de Inicio: Sexta-feira, 27 Junho 2014, 00h00
Descrigao: Reitor Universidade do Porto
Grupo Profissional: Docente

Fungdes:

Carreira: Pessoal Docente de Universidades
Departamento: Departamento de Engenharia Quimica
Categoria: Professor Catedratico

Investigagdes:

Categoria: Membro Integrado

Centro de Investigacao e Desenvolvimento: Laboratério de Engenharia de
Processos, Ambiente, Biotecnologia e Energia

Faculdade: Faculdade de Engenharia, Faculdade de Engenharia da Universidade

do Porto
Figura 4.14: Resultado expandido desenhado para a entidade funcionarios.

4.2.3 Entidade Departamentos

Quanto a entidade departamentos 4.16, considerou-se que a informacfo a apresentar seria a
indica¢do da Unidade Orgéanica e o responsdvel com uma ligagdo no responsdvel, sendo que no

resultado apresentado na interface anterior 4.15, nfo existia essa ligacdo.

Departamento de Engenharia Informética | Departamento |

https://sigarra.up.pt/feup/pt/uni_geral.unidade_view?pv_unidade=151
Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto

Responsavel: Raul Fernando de Aimeida Moreira Vidal [+]

Figura 4.15: Resultado orgénico apresentado na interface antes da implementacdo para a entidade

departamentos.

Departamento de Engenharia Informatica
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Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto

Responsavel: Raul Fernando de Almeida Moreira Vidal

Figura 4.16: Resultado organico desenhado para a entidade departamentos.

Quanto ao resultado expandido para a entidade departamentos 4.18 os utilizadores referiram

ser importante a utilizacdo de mapa com a localiza¢ao do departamento e contactos e morada, ou
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seja, a sua posicao deveria aparecer em primeiro lugar. Desta forma utilizaram-se icones com essa
indicag¢do para se encontrar em conformidade com as entidades anteriormente desenhadas. De
seguida a informagdo apresentada € referente a descricdo e missao da entidade, o corpo do texto
foi desta forma trabalhado para ser de facil leitura para o utilizador, considerando o resultado

apresentado anteriormente 4.17.
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+ Mestrados:

MM - Mestrado em Muttimédia
MCI - Mestrado em Ciéncias da Informagao

MESG - Mestrado em Engenharia de Servicos e Gestio
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+ Mestrados Integrados:
MIEIC - Mestrado Integrado em Engenharia Informatica e Computagdo
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(ades de Investigagao, financiadas pela Fundagdo

Telefone: 3900, +351225062134
sala: 10124 -

Figura 4.17: Resultado expandido apresentado na interface antes da implementacao para a enti-
dade departamentos.

Quanto a implementacdo nao foi possivel incluir mapas nos departamentos.

4.2.4 Entidade Sala

Quanto a entidade sala os utilizadores referiram que gostariam que na descricao estivesse dis-

ponivel informacao relativa a utiliza¢do da sala, unidade orgénica, o responsdvel e a localizacio,
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Figura 4.18: Resultado expandido desenhado para a entidade departamentos.

com base nisso foi desenhado o resultado apresentado na Figura 4.20, para o desenho deste resul-

tado foi considerado a versdo anterior apresentada na Figura 4.19.
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https://sigarra.up.pt/feup/pt/instal_geral.espaco_view?pv_id=74715
Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto

Edificio: Electrotecnia (1)
Piso: 3 [+]

Figura 4.19: Resultado organico apresentado na interface antes da implementacdo para a entidade
salas.

Quanto ao resultado expandido desenhado para a entidade sala 4.22, a informagdo apresen-

tada anteriormente 4.21 foi considerada pelos utilizadores como estando desorganizada, sendo
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Laboratério de Ensino de Multimédia, Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto

Responsavel: Antonio Fernando Vasconcelos Cunha Castro

Edificio: Electrotecnia (1), Piso: 3

Figura 4.20: Resultado orgénico desenhado para a entidade salas.

que dessa forma a informagdo apresentada foi reorganizada Os utilizadores indicaram que as es-

pecificacdes técnicas deveriam estar agrupadas e que a utilizagdo da sala e os contactos deveria ser

apresentado em primeiro lugar. Nesta entidade também referiram a importincia da utilizagdo de

mapas com a localizacdo da sala.
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Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto

Edificio: Electrotecnia (1)

Piso: 3
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Descrigao: Laboratério de Ensino de Multimédia
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Utilizagdo: Laboratério - ensino/investigagdo
Cédigo: 74715

Ativo: Sim

Projetor: Nao

Area: 60.0000 m2

Responsével: Anténio Fernando Vasconcelos Cunha Castro Coelho
Telefone: 1337

[-]

Figura 4.21: Resultado expandido apresentado na interface antes da implementagdo para a enti-

dade salas.
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Figura 4.22: Resultado expandido desenhado para a entidade salas.

4.3 Conclusoes

Este capitulo reflete o imenso trabalho minucioso e detalhado que foi necessario para a concre-
tizagdo desta investigac@o. Neste capitulo verificou-se que a utilizacdo de métricas e metodologias
referentes a design de interfaces constituem uma mais valia no desenho de sistemas de pesquisa
orientada a entidades. No entanto na fase de implementacdo foi necessédrio fazer opcoes e dar
prioridade a alguns elementos para que a interface fosse aceitdvel e atuasse em conformidade com
os objetivos de cada tipo de utilizador. Concluindo, o desenho das solu¢des propostas s6 foram

possiveis devido a participacdo dos utilizadores na fase anterior.



Capitulo 5

Descricao da Avaliacao e dos Resultados

Este capitulo refere-se a avaliacdo dos resultados orgénicos e expandidos desenhados e imple-
mentados no sistema. Para a avaliacdo foram utilizadas as mesmas métricas da fase de recolha de
dados, no entanto com um grupo diferente de participantes. Deste modo serdo apresentados todos

os detalhes relativos aos testes e algumas opinides dos utilizadores sobre as solugdes propostas.

5.1 Avaliacao

A avaliacio foi realizada utilizando as mesmas medidas usadas nos testes de usabilidade reali-
zados na fase de recolha de dados 3.2.2, o relatério dos testes € apresentado no Anexo L. Os testes
foram realizados com diferentes utilizadores, mas com as carateristicas demograficas semelhantes
aos anteriores considerando os cargos e o género. Nesta fase foram recrutados 17 participantes: 10
homens e 7 mulheres, entre os 19 e os 58 anos. A tabela referente as carateristicas demograficas
dos utilizadores é apresentada no Anexo L, na Tabela L.2. Os testes foram realizados entre 31 de
maio a 9 de junho em laboratérios e gabinetes da Faculdade de Engenharia da Universidade do
Porto. Como na fase anterior, os objetivos dos testes passaram por medir a eficiéncia, eficdcia e a
satisfacdo na utilizacdo do ANT, neste fase essas medidas focaram-se nas propostas desenhadas,
desta forma pode-se observar que a satisfagdo face a primeira interface avaliada melhorou tendo
em conta que a média dos SUS foi de 82,94, sendo que na fase anterior a interface tinha obtido
uma pontuagdo de 71,17, evoluindo desta forma para uma interface muito préxima do excelente e
totalmente aceitdvel. Como podemos observar nos relatérios apresentados (Anexo H e Anexo L),
a média das consultas diminuiu e a média de erros também, no entanto o tempo e as assisténcias
aumentaram, isto deu-se pelo fato de 94% dos utilizadores ndo terem detetado o botdo de expandir,
sendo que seria a tinica forma de concluir a segunda e dltima tarefa.

Na fase de debrifing foi explicado aos participantes o porqué de ndo encontrarem essa infor-
magcdo, alguns participantes indicaram que o botdo ndo era intuitivo, referindo que ndo repararam
na sua existéncia, ignorando completamente essa funcionalidade. Indicaram ainda que numa fase
inicial tinha sido complicado perceber qual a prépria 1égica dos filtros, mas assim que percebe-

ram chegaram mais facilmente aos resultados. Os participantes indicaram que a parte expandida,

50
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contém informacao util, bastante interessante e bem trabalhada. Quanto ao resultado sumdrio, um
dos participantes indicou que o tamanho da tipografia apresentada era pequena, o que dificultava
a leitura da informacdo. Numa das tarefas a informacdo pretendida estava no resultado sumario
e os utilizadores acabavam por navegar para o SIGARRA. Apéds serem questionados sobre esse
facto, indicaram que consideram essa informagdo importante, no entanto, quando realizam pes-
quisas, acabam por descartar um pouco a informacao descritiva do resultado, porque ndo esperam
encontrar o resultado dessa forma. Para perceber a opinido dos utilizadores face as melhorias

apresentadas, foram feitas 3 questdes no final dos testes.
Utilizaria o sistema?
Quais os aspetos que valorizou na interface?

Quais as funcionalidades que gostaria que fossem implementadas para além das que j4 existem

no sistema?

5.1.1 Testemunhos

Todos os participantes responderam as questdes apresentadas anteriormente, no entanto serao
apresentadas algumas das opinides dos utilizadores, de modo a abranger todos os tipos de partici-
pantes envolvidos nos testes. Deste modo, seguem-se algumas opinides apresentadas selecionadas
com base na funcio e no género.

O participante nimero 7, referiu que a parte expansivel é relevante, no entanto estranhou o
facto de ser varidvel, dentro da mesma entidade. Indicou que a interface era simples e estava bem
construida no entanto que a tipografia utilizada pode ser demasiado pequena e isso prejudicar a

leitura.

"Utilizaria, desde que ele seja eficaz para pesquisar informagdo, porque normalmente
quando nio consigo encontrar alguma informacdo no SIGARRA utilizo o Google
deste modo se existisse algum sistema interno, utilizaria. Gostaria que tivesse uma
opc¢ao de configuragdes por defeito, como por unidades organicas, ter quase como
uma op¢do de desligar ou ter esse filtro ativo. A interface esta bem construida e é
bastante limpa. O niimero de piginas, deveria estar também em cima para logo perce-
ber qual quantidade de informacgao que estou a lidar. Ter possibilidade de escolher o
nimero de resultados por paginas. Considero que a tipografia utilizada esta um pouco
pequena, pode ser de dificil leitura. Nao colocaria o sobre desta forma, e faria algum
branding. Considero a parte expansivel relevante, e bem trabalhada, no entanto, é

estranho o fato dessa informacao ser um pouco varidvel." P7, docente

A participante nimero 8, referiu a disposicdo da informag¢do como uma mais valia, nomeada-
mente o aspeto da interface relevante na obtencao da informagdo que procura. Destacou a questio
das salas, porque no SIGARRA torna-se complicado aceder a essa informacdo. E considerou a

informacdo apresentada na parte expandida relevante.
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"Utilizaria pelo fato de dar a informacdo de uma forma imediata e estar simples. Inter-
face € simples e isso € uma mais valia, e da forma como estd desenhada permite chegar
facilmente & informacdo. Nomeadamente na parte das salas, ajuda muito porque no
SIGARRA ¢ muito dificil encontrar. Se tivesse uma parte de autenticacdo poderia ser
mais ficil ter informacdo relacionada com as minhas preferéncias. Quando a parte

expansivel, apesar de ndo a ter detetado é extremamente util." P8, docente

O participante nimero 5, indicou que a interface estd 6tima, no entanto gostaria que nao existissem

filtros e pudesse utilizar carateres de juncio.

"O botdo de expandir, da forma como esta representado, acaba por ser ignorado.
Achei que a interface estd 6tima, s6 mesmo a questdo do botdo de expandir deve
ser melhorada. Talvez mudaria a posi¢ao do botdo para junto do titulo. Gostaria que
ndo tivesse as categorias e permitisse utilizar caracteres de juncdo, permitindo assim

palavras-chave mais abstratas."” P5, estudante

A participante niimero 15, indicou que gosta do aspeto simples da interface e € facil de compre-
ender, no entanto daria mais cor. Gostaria que o sistema tivesse a possibilidade de ter horérios

relacionados com as unidades curriculares que frequenta.

"Utilizaria o sistema. Utilizando a parte do expandir torna-se muito mais pratico e
eficaz na procura de informacdo. Gosto da interface, estd simples, no entanto daria
mais cor. O sistema ndo € nada complexo, considero isso uma mais-valia - o simples
€ mais facil de compreender. Gostaria que tivesse hordrios, seria interessante, no meu
dia-a-dia tenho que saber as salas onde tenho aulas e gostaria de ter essa informacao

através da cadeira." P15, estudante

O participante nimero 10, considera que o SIGARRA ¢é pouco amigavel, o ANT permite encontrar

a informacdo mais rapidamente.

"A parte expandida é muito interessante, e da forma como esta trabalhada. Utilizaria
o sistema, porque o SIGARRA ¢ pouco amigdvel, e permite encontrar informacao

rapidamente. Gosto da forma simples como o sistema esta construido.”" P10, técnico

A participante nimero 3, referiu que a informagdo apresentada na parte expandida da entidade
departamento € interessante e encontra-se bem trabalhada. Referiu ainda que os icones utilizados

sdo interessantes, sendo um dos principais aspetos de relevincia na interface.

"Sim utilizaria o sistema, gostaria que a parte de expandir estivesse mais percetivel e
assim seria mais simples encontrar a informagao pretendida. A informacéo disponivel
¢ interessante, gosto principalmente da utilizagdo de icones nos resultados. Penso que
a informagdo expandida do departamento € mais interessante do que a que surge no
SIGARRA. Tenho alguma dificuldade em encontrar essa informag¢@o, normalmente
quando procuro no SIGARRA por um departamento néo existe a informacao da sala.
Penso que para quem € externo a informacao € util, para mim talvez fosse interessante

ter autenticacao, para poder ter acesso a outro tipo de informacdo." P3, técnica
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O participante ntimero 13 destacou o aspeto minimalista da interface e a identificagc@o das entidades

por cores como um aspeto interessante na interface.

"Agora como ja ndo sou aluno, ja ndo utilizo tanto o SIGARRA, mas para pesquisar
informagdo mais especifica utilizaria. Quanto a interface, gosto muito do minima-
lismo e dos filtros utilizadas por cores. Gostaria que existisse uma forma de filtrar por
faculdade. A parte expansivel € interessante mas devia estar mais visivel, dois clicks

no botao de expandir pode ser demais." P13, investigador

5.2 Conclusoes

As interfaces de pesquisa tendem a oferecer cada vez mais informacao diversificada ao utili-
zador, no entanto pode-se concluir que o utilizador valoriza um design minimalista e interativo em
sistemas de pesquisa orientada a entidades. Com base no trabalho desenvolvido, pode-se concluir
que o utilizador da preferéncia ao uso de ligacdes entre a informagao e valoriza o facto de os resul-
tados serem representativos das consultas realizadas, resultados descontextualizados podem levar
a que utilizador desista facilmente da utilizag¢do de sistemas deste tipo. Quando os utilizadores in-
teragem com um sistema h4 bastante tempo pode ser dificil incentivar o uso de um novo sistema,
porque os utilizadores estdo formatados para fazer algumas tarefas do quotidiano e restringem-se
pelo que € habitual. Concluindo, este capitulo ndo reflete apenas o trabalho desenvolvido mas
sim um imenso esforgo realizado para construir uma interface em alta usabilidade e esteticamente
trabalhada.



Capitulo 6

Conclusoes e Trabalho Futuro

O capitulo de conclusdes e trabalho futuro diz respeito a fase final da dissertag@o, onde sdo ex-
traidas todas as conclusdes ao nivel do trabalho elaborado, objetivos solucionados com satisfacdo
e trabalho futuro. Esta dissertagdo apresenta como objetivo o estudo de Design de Interfaces em
Sistemas de Pesquisa Orientada a Entidades aplicadas ao caso de estudo do sistema ANT. Desta
forma foram estudados sistemas de pesquisa orientados a entidades, com recurso a testes de usabi-
lidade, medindo assim a eficdcia e eficiéncia e a satisfacdo por parte dos utilizadores, face a estes
sistemas. Com base nesse estudo foram propostas e implementadas solugdes com base nos testes
realizados com os utilizadores. Numa fase inicial recorreu-se a uma investigacdo de interfaces e
sistemas de pesquisa, percebendo assim quais os elementos utilizados nos resultados das pédginas
pesquisa.

De seguida foi realizada uma fase de recolha de dados junto dos utilizadores com recurso a
inquéritos por questiondrio, e testes de usabilidade, de modo a avaliar a eficiéncia e eficicia e
satisfacdo dos utilizadores quando utilizam sistemas de pesquisa orientada a entidades. Com base
nessa fase foram criadas personas e cendrios de contexto. Na fase de Design de Interfaces em Sis-
temas de Pesquisa Orientada a Entidades foram criados cendrios de percurso chave e cendrios de
validacdo com base nas personas primarias e secunddrias do sistema, chegando assim a wireframes
em baixa-fidelidade e layouts em alta-fidelidade.

Na fase de implementacdo foram utilizadas as mesmas condicionantes aplicadas anterior-
mente, no entanto focadas em resultados orgénicos e resultados expandidos para as entidades
estudantes, funciondrios, departamentos e salas. Na fase de avaliacdo fez-se uma avaliacdo de-
talhada do sistema usando as mesmas métricas utilizadas na primeira fase de recolha de dados.
Desta forma foi possivel verificar quais os aspetos que os utilizadores valorizam em sistemas de
pesquisa orientada a entidades e perceber se os objetivos desta investigagdo foram respondidos.
Os utilizadores valorizam um design minimalista e interativo, dando preferéncia ao uso de liga-
¢oes entre a informagdo e valoriza o facto de os resultados serem representativos das consultas
realizadas, considera-se ainda que apesar de a informacao expandida ser ttil para o utilizador, este

considera que deve ser um resumo da informac#o apresentada na ligacdo referente ao resultado.
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6.1 Satisfacao dos Objetivos

E possivel concluir que os objetivos estabelecidos para esta dissertagio foram concluidos
quase na totalidade, sendo que inicialmente o objetivo da dissertacdo seria desenhar uma inter-
face para um sistema de pesquisa orientada a entidades que pudesse ser implementado e testado.
Desta forma, foram apresentadas solu¢des que foram implementadas e testadas pelos utilizadores.
Na fase de recolha de dados foi possivel observar que os utilizadores tinham algumas expetativas
em relagdo a sistemas de pesquisa orientada a entidades que apesar de serem implementadas aca-
bam por ser ignoradas, como é o caso do resumo da entidade apresentada no resultado orgénico.
Durante este trabalho foi compreendida a importancia do utilizador na fase de design, desta forma
concluiu-se que para obter uma interface acessivel, os utilizadores ddo preferéncia a utilizacio de
interfaces simples e baseadas em modelos que normalmente utilizam. Para finalizar é possivel
concluir que o utilizador atingiu a satisfacdo relativa a utilizacdo do sistema, tendo em conta os

resultados finais as alteracdes propostas aumentaram a usabilidade do sistema.

6.2 Trabalho Futuro

O trabalho apresentado evoluiria na medida que fossem apresentadas novas solucdes e testadas
com os utilizadores, com base na fase de avaliacdo. Com a implementacio de mais funcionalidades
no sistema também seria possivel a criacdo e avaliacdo de outro tipo de contetidos baseados no
contexto de pesquisa. Desta forma os utilizadores referiram que seria interessante o uso de painéis
de conhecimento para apresentacio das entidades funcionarios e estudantes. E recorrer a carrosséis
de conhecimento para apresentar a unidades orginicas de uma forma dinamica. Com base nos
testes realizados os utilizadores referiram que seria interessante ter uma interface personalizada,
apresentando dados referentes as suas preferéncias na utilizagdo do SIGARRA. Desta forma pode-
se concluir que a inclusdo de autenticacdo no sistema daria ao utilizador mais alternativas e o

mesmo poderia ter acesso a mais informacao.
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Anexo A

Resultados de paginas de pesquisa
Google

A.1 Snippets em destaque

Pesquisa: "who invented macaroni"

According to more than one urban legend, macaroni and cheese was invented by
Thomas Jefferson, who, in the variant told by Alton Brown of Good Eats, upon
failing to receive an Italian pasta-making machine, designed his own machine, made
the macaroni, and had the cook put liberal quantities of York cheddar and bake it

o JJun 13, 2007

Did Jefferson Invent Macaroni and Cheese? - The Museumn of Hoaxes
hoaxes.org/weblogicomments/did_jefferson_invent_macarenl_and_cheese

Quando o Google quer responder a uma pergunta que nao estd no niicleo Knowledge
Graph, ele tenta encontrar essa resposta no indice, criando uma classe especial no resul-
tado organico com informagdes extraidas da pagina de destino. Quando os snippets em
destaque se expandem, podem incluir imagens, listas e tabelas.
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A.2 Questoes Relacionadas

Pesquisa: "chipotle name origin"

. . People also ask

How much meney does Steve Ells have? -~
As of Chipotle's 2014 proxy statement in March, Ells held 339,474 shares of Chipotle

stock (including some options). That's just over 1% of outstanding shares, and at
current prices his stake is worth over $200 million.

Why Chipotle's Founder Isn't A Burrito Billionaire {(And

www.forbes.com/... iwhy-chipotles-founder-still-isnt-a-bilionaire-and-may-never-... Forbes

Search for: How much money does Steve Ells have?

Is Chipotle a fast food restaurant? ~
What is chipotle sauce made out of? v
What is a chipotle pepper? v

O Google apresenta cartdes de perguntas relacionadas, quando acredita pode se rela-
cionar com a sua pesquisa realizada. Quando selecionada uma pergunta, ela apresenta
um resultado muito semelhante aos dos snippets de destaque. Questdes relacionadas sao

apresentadas junto com os resultados organicos e sua localizagdo pode variar.
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A.3 Caixas de desambiguacao

Pesquisa: "andromeda"

‘ . See results about

Andromeda Galaxy
The Andromeda Galaxy, also known as Messier 31, M31,
or NGC 224, is a spiral galaxy approximately ...

Andromeda (Mythology)
Significant other: Perseus
Played by: Rosamund Pike, Alexa Davalos, Judi Bowker

Andromeda (Constellation)
Bordering constellations: Perseus, Cassiopeia, Lacerta, P...
Stars: Beta Andromedae, Upsilon Andromedae, Xi Andro...

Andromeda (American-Canadian television series)
Cast: Kevin Sorbo, Lexa Doig, Lisa Ryder, Laura Bertram
Executive producers: Robert Hewitt Wolfe, Kevin Sorbo

Mass Effect: Andromeda (Video game)
Series: Mass Effect
Initial release date: 2017

Andromeda (Band)
Songs: The Words Unspoken, Extension of the Wish
Members: Johan Reinholdz, David Fremberg, Thomas Le...

Quando uma pesquisa ¢ ambigua, e 0 Google ndo contém dados adicionais objetivos,
nesse caso ele apresenta uma caixa de desambiguacdo. O exemplo apresentado é um
que se enquadra em diversos resultados, como: astrologia, mitologia e séries de fic¢ao
cientifica.
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A.4 Menus de Restaurantes

Pesquisa: "el pollo loco menu" Menus de um restaurante em locais especificos po-

L Taqueria El Polio Loco

16510 Washington 9, Snohomish, W 96

At a Glance salads & bowls new menu items chicken meals >
The Original POLLO BOWL

Wet Burrito
co roja wet burrito is an

Roja

el pollo loco roja indulgent and hearty chicken burrito that is smothered

2 Piece Breast and Wing

@ More about Taqueria El Polio Loco

dem mostrar um cartao especializado. Estes geralmente listam o nome do restaurante, o
enderego, e vdrias categorias, permitindo percorrer um menu baseado em texto.
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A.5 Calculadoras

Pesquisa: "7 + 6"

sin

tan

EXP

13

AC

64

O Google inclui também uma calculadora cientifica totalmente caracterizado, que

pode ser desencadeada por férmulas simples, tais como 77 x 6” ou "sqrt(1764)".
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A.6 Painéis de Conhecimento

E o conteddo mais comum do Knowledge Graph. Neste surge uma caixa de descri¢dao
referente a uma entidade, surge na coluna da direita do Google. Este exemplo é bastante
tipico, contem imagens, um trecho descritivo, factos relevantes e pesquisas relacionadas.

A.6.1 Painéis de Conhecimento - Celebridades

Pesquisa: "Rihanna"

r"‘ A
Y = = 2

Maore images

Rihanna <

Singer
rihanmanow.com

Rooyn Rihanna Fenty is a Barbadian singer and songwriter. Som in Sant
Michael and raisad in Bridgetown, she first entered the music industry by
recording damo tapes under tha directon of record producer Evan
Rogers in 2003, Wikipeda

Born: February 20, 1986 (age 28), Saint Michael Parish, Barbades
Associated acts: Eminam. Chris Hrown, Orake, Jay £, Ne-Yo, Kanya
Wast

Movies: Baitieship, Home, This Is the End, Anrie, Valeran and the City
of a Thousand Flanats

Songs
Wk 2018 Al
Dramonds 2012 Unapaod vﬁgEIIC
Mesded Me 2018 Antl
Kigs 11 Bater 2016 Anil
Bitch Bettar Have My Mon. . 2015
Profiles
Twiltar Facabook rstagram YouTube Google~
Albums View 15+ more
%
34
. = -
Al Unagolog... A Girl like
2016 iz &

More about Rihanna

Atores/atrizes, musicos e outras celebridades podem ter painéis conhecimento muito
ricos, incluindo informacdes sobre musica e filmes, perfis sociais € muito mais.
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A.6.2 Painéis de Conhecimento - Marcas

Pesquisa: "mcdonald’s"

o O
McDonald's <

Fast food restaurant company

McDonald's is the world’s largest chain of hamburger fast food
resfaurants, serving around 68 million customers daily in 119 countries
across more than 36,000 outlets. Wikipedia

Stock prica: MCD (NYSE) $131.59 +0.76 (+0.58%)
May 10, 6:07 PM EDT - Disclaimer

Founder: Ray Kroc

Founded: April 15, 1855, Des Plaines, lllinais, United States
CEOQ: Steve Easterbrook

Headquarters: Oak Brook, [llinois, United States

Revenue: 25.41 bilkon USD (2015)

Net income: 4.529 billion USD (2015)

Subsidiaries: McDonald's Canada, McDonald's Australia, more

Profiles

E O O M

Facebook Twitter Instagram YouTube Linkedin
Show less

Faadback

As marcas podem qualificar-se para painéis de Conhecimento. Grandes marcas po-
dem listar informacgdes detalhadas, as pequenas marcas e empresas locais que o Google
reconhece como tal podem beneficiar de um Painel de Conhecimento.



A.6 Painéis de Conhecimento 67

A.6.3 Painéis de Conhecimento - Nutricionais

Pesquisa: "pizza"

Pizza <

Dish

Fizza is a flatbresd genarally topped with Lomane sauce and chaesa and
baked in an oven. 1 is commonly topped with a seleclion of meats,
vegetables and condiments. VWikipadia

Mutrition Facts
Fizza, 14" regular crust -
Amount Per 100 grams -

Calories 266
% Daily Value®
Total Fat 10g 15%
Salurated fat 4.5 g 235
Polyunsaturated fat 1.7 g
Monounsaturated fat 2.6 g
Trans fatd2 g
Cholesteral 17 mg 5%
Sodium 598 mg 245
Potassium 172 mg A%
Total Carbohydrate 33 g M%
Dietary fier 2.3 g Be:
Sugar 3.6 g
Protein 119 235
Witarmin A T8 Vitamin © 2%
Calcium 16%  Iron 13%
Witamin D 0% \itamin B-6 5%
Witamin B-12 6% Magnesium B

*Per cent Daily Values are based on a 2,000 calore diel. Your daly values
may be higher of lower depanding on your calone neads.

People also search for Wiaw 15+ more

E " ‘ ' éfvg
i

Hamburger  Dough Cheese Mozzarella  French fries

Sources indude: USDA Foadbaok

Os produtos alimentares podem mostrar um painel de conhecimento especializado
com informacgdes nutricionais.
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A.6.4 Painéis de Conhecimento - Locais

Pesquisa: "frontera grill"

Localizacao: Resultado:

Grand cta Red Line [

Frontera Grill?

W Hubbard St E Hubbart
ey e

T

e TN See inside

Frontera Girill Chracions

4.3 H % K4 401 Google reviews

$% - Mexican Restaurant

Chef Rick Bayless' always busy flagship where creative Mexican fare is
served in a festive space.

Address: 445 N Clark St, Chicago. IL 606524

Phone: (312) 661-1434

Hours: Open today - 11:30 am — 2:30 pm, 5:00 — 10:00 pm =

Menu: rickbayless.com

Popular times @ Tuesdays %
] lllll

Ga Sa 12p 3p 6p 9p

Reviews Write a review

"This is authentic Mexican food with a good atmosphere and
fantastic margaritas.”

"Let me start off by saying | LOVE Rick Bayless and his
&= restaurants.”

service.”

. "Consistemntly great Mexican food. consistently efficient

View all Google reviews

© Zagat rated

Rick Bayless is at his "finest" at this River Morth Mexican that's "still
clicking on all cylinders™ after 25-plus years, turning out "top-notch”
dishes "full of rich flavors™ and "original” touches plus "not-to-be-misse...

Best Restaurants in River North and 9 other lists
Wiew more from Zagat

People also search for View 15+ more

s
RPM ltalian

Cantina
Laredo

Frontera
Fresco

Merc adito
Chicago

The Purple
Pig

Feedback

Painéis de Conhecimento com localizagdo apresentam informacao rica sobre comércio
local incluindo morada, nimero de telefone, horas, opinides, e um grafico com indicac¢ao

da horas com mais afluéncia.
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A.6.5 Painéis de Conhecimento - Médicos

Pesquisa: "irritable bowel syndrome"

Irritable bowel syndrome

Also called: 1BS, spastic colon

ABOUT SYMF

Abdominal pai
Indigestion

Aninteslinal disorder causing pan in the belly, gas, diarhea, and
constipation.

Common
Maore than 200,000 US casas per year

Can't be cured, but treatment may halp

Requres a medical diagnosis

& [ Dn

Lai lasts o imaging rarely reqused

GChranic: can last for years o be lifelong

The cause of irritable bowel syndrome (sl well undersiood. A diapnosis
15 aften made based on symploms.

Symploms include esdominal pan. bloating, diarmea, and constipation.

Sorme pecple can contrel their symploms by rmanaging e, ifestyie. and
siress. OMers will need medicalion and counseling.

Ages affected
02
34
813
14-18
15-40
41-60
Gl

Sources: Mayo Clinc and others. Leam morne

i Downlead PDF Foooback

Este painel foi langado recentemente e foi criado em conjunto com vdrias parcerias,
de vérias areas. Estes painéis sdo constituidos por ilustragdes originais.
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A.7 Cartoes de Conhecimento

Pesquisa: "where is starbucks"

o o
Av. da Republica 1435, 4430-999

Vila Nova de Gaia

Starbucks El Corte Inglés Gaia, Address

Feedback

Estes podem ainda ser chamados de caixas de resposta ou resposta direta. Estas caixas
extraem os dados diretamente do Google Knowledge Graph. As respostas apresentam
informacdes factuais, como datas, moradas e medidas.
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A.7.1 Cartoes de Conhecimento - Lembretes

Pesquisa: "when is national dog day"

0o Friday, August 26

National Dog Day 2016

Estes formatos foram pensados para dispositivos méveis, para facilitar as pesquisas.
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A.7.2 Cartoes de Conhecimento - Ricos

Pesquisa: "sara sampaio birthday"

. . Sara Sampaio / Date of birth

July 21, 1991 (age 24 years)

Barbara Palvin
October 8,
1993

TP Teylor Marie Elsa Hosk
Hill November 7, -
March 5, .4 1988

1996

Alguns cartdes apresentam informagdo muito rica, com informacgdo estruturada in-
cluindo imagens. No exemplo representado em baixo mostra uma pesquisa pelo aniver-
sario da modelo Sara Sampaio, o resultado mostra ainda algumas das modelos da marca
Victoria’s Secret e as suas datas de aniversdrio.
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A.7.3 Cartoes de Conhecimento - Graficos

Pesquisa: "population of portugal"

. . Portugal / Population
10.46 million (2013)

,—\//”_f.

ources include: World Bank Feedback

Cartdes Conhecimento podem tornar os dados mais especializados e estruturados, uti-
lizando graficos. O exemplo abaixo mostra a populacdo em Portugal ao longo do tempo.
Este grafico também inclui a origem dos dados.
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A.7.4 Cartoes de Conhecimento - Definicoes

Pesquisa: "definition of love"

o o love

Nlavl 0

intense feeling of deep affection.

babies fill parents with intense feelings of love

s: deep affection, fondness, fendemness, warmth, intimacy, attachment, endearment;
More

2. aperson or thing that one loves.
"she was the love of his life"
synonyms: beloved, loved one, love of one's life, dear, dearest, dear one, darling, sweetheart,
sweet, angel, honey; More

verb

1. feel a deep remantic or sexual attachment to (somecne).
. o

very much for, feel deep affection for, hold very dear, adore, think the world of, be
fed to, dote on, idolize, worship; More

Translations, word origin, and more definitions

Feedback

Consultas como "definicdo de [palavra]"e "origem da [palavra]"podem mostrar um
cartdo de defini¢do especial, que inclui definicdes, informagdes sobre a origem, tendén-
cias de uso e prondncia. Algumas palavras menos comuns podem apresentar este cartio,
mesmo sem "definicdo"na pesquisa.
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A.7.5 Cartoes de Conhecimento - Conversoes

Pesquisa: "celsius to kelvin"

75

Temperature

Celsius

More info

273.15

B Kelvin -

O cartdo de conversao inclui uma gama de opg¢des, desde o armazenamento digital,
economia de combustivel e temperatura. E possivel digitar qualquer valor nas caixas para

executar calculos de conversdo em tempo real.
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A.7.6 Cartoes de Conhecimento - Contadores de Calorias

Pesquisa: "how many calories in pizza"

285 calories

Type Quantity

Pizza, 14" regular crust :  1slice (107 g) )

Figura A.1: Cartdes Contadores de Calorias

Existem algumas caracteristicas Unicas que surgem em cartdes de conhecimento. Um
exemplo € calculadoras de conversdo apresentadas anteriormente. Para além de contar
calorias este tipo de cartdes permite ainda conversdes de unidades e moedas.
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A.7.7 Cartoes de Conhecimento - Video e Letras de Musicas

Pesquisa: "smell like teen spirit"

Nirvana - Smells Like Teen Spirit - YouTube
hitps:/fwww.youtube.com/watch?v=hTWKbfolkeg

Artist: Nirvana

Album: Nevermind

Released: 1851

Nominations: Grammy Award for Best Rock Song, More
Awards: MTV Video Music Award for Arfist to Watch, More

Other recordings of this song

Smells Like Teen Spirt
Paul Anka 2005

Slmells Like Teen Spirit 2011
J*Davey
Smells Like Teen Spirit

Palti Smilh, Steve Earle 2007

More about Smells Like Teen Spirit

Figura A.2: Resultados em Direto (Cartdes de Video)

O Google promove um unico video e apresenta um resultado num cartdo em destaque,
com a informacao sobre a musica em miniatura. Estes resultados sdo monitorizados atra-
vés do canal de musica Vevo no YouTube. Para além do video, o Google incluiu também
Cartdes com Letras de Miusicas. As letras sdo tiradas diretamente do Google Play, nestes
cartOes existe uma ligacdo para o Google Play com mais informagdes, dando também a
opc¢ao de comprar a musica.
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A.8 Resultados em Direto

Este tipo de cartdo especial deriva de parcerias privadas e setores selecionados. Muitos
deles contém uma informagao muito rica.
A.8.1 Resultados em Direto - Desporto

Pesquisa: "porto fc"

FC Porto

3rd in Primeira Liga

P
Si y 7, 11:15 AM
Estédio do Rio Ave FC

a@y Rio Ave 1-3 Porto é

FT

All times are in Eastern Time

Schedule and scores

Existem varios exemplos para desportos profissionais e ndo profissionais. Esta caixa
para além da informacao relativa ao um jogo que ocorre no momento, apresenta uma caixa

de classificacdes.
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A.8.2 Resultados em Direto - Meteorologia
Pesquisa: "porto weather"

o o Porto, Portugal

Wednesday

Showers
°F|°C Precipitation: 100%
58 Humidity: 83%
Wind: 6 mph

Temperature  Precipitation  Wind

Outro resultado ao vivo comum sdo as previsdes meteoroldgicas. Esta € uma caracte-
ristica muito rica que inclui condi¢des atuais, uma previsio a curto prazo, uma previsao
de longo prazo, e mesmo alguns recursos interativos.



Resultados de pdginas de pesquisa Google 80

A.8.3 Resultados em Direto - Cotacao de acoes

Pesquisa: "apple stock quote"

e O Apple Inc.

NASDAQ: AAPL - May 11, 9:18 AM EDT

93.42 us0 0.00 (0.00%)

Pre-market: 93.20 +0.22 (0.24%)

1day 5 day 1 month 3 month 1 year 5 year max

Open - Mkt cap 515.18B
High - PEratio  10.39
Low . Divyield — 2.44%

A informacao financeira e muitos c6digos de negociagdo também estdo disponiveis
através de resultados ao vivo. Resultados em tempo real (incluindo negociagdes after-
hours) estdo disponiveis a partir de grandes fontes de noticias financeiras, juntamente
com graficos e multiplas janelas de tempo.
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A.9 Carrossel de conhecimento

Pesquisa: "best movies of 2015"

o
N ST P TURE

i
SPOTEIGHT

Algumas das pesquisas trazem um carrossel com um fundo em preto que se estende
através das 2 colunas. Este carrossel também pode ter filtros de pesquisa exclusivos rela-
cionados com a pesquisa.
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A.10 Carrossel de Conhecimento - Listas

Pesquisa: "90s songs"

| Will Always Love You

The Bocyguard: Original Seundtrack

...Baby One More Time
Baby One More Time - 1990

No Scrubs
FanMail - 1997

My Heart Will Go On
1994

LH

The Boy Is Mine

Never Say Never - 1996

You Oughta Know
Jagged Litte Pl - 1995

Macarena
A mime gusta - 1990

Wannabe
Spice - 1994

=g

E

)

82

Este carrossel apresenta uma lista que atravessa 2 colunas. Este formato pode ser

expandido e pode incluir musicas, destinos de viagens, informacdes nutricionais e outros

tipos de dados em lista.



Anexo B

Inquérito por Questionario
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Inquérito por Questiondrio

Questionario sobre habitos de pesquisa

O presente questionario realiza-se no ambito da dissertacdo de Mestrado em Multimédia da Faculdade de
Engenharia da Universidade do Porto, enquadrado no tema de Desenho de Interfaces em Sistemas de
Pesquisa Orientada a Entidades.

O objetivo deste questionario é caracterizar os habitos de pesquisa dos membros da Universidade do
Porto.

O questionario é anénimo, sendo que os dados seréo utilizados apenas para fins estatisticos. O
preenchimento do questionario tera a duragdo maxima de 3 minutos.

Agradeco a sua colaboragéo!

*Obrigatério

Passe para a pergunta 1.
1 - Pesquisas

1. 1.1 - Em média, diariamente quantas horas disponibiliza para fazer pesquisas na internet? *
Marcar apenas uma oval.

menos de 1 hora
1a2horas
2 a4 horas
5 a 8 horas

mais de 8 horas

2.1.2 - Dos seguintes dispositivos multimédia, qual é o que mais utiliza para realizar pesquisas na
internet? *

Marcar apenas uma oval.
Computador
Consola de Jogos
Smartphone
Smartv
Tablet

3. 1.3 - Dos seguintes sistemas de pesquisa, qual utiliza com mais frequéncia? *
Marcar apenas uma oval.

Google

Bing

Yahoo!
DuckDuckGo
Outra:
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4. 1.4 - Quais os aspetos que mais valoriza no resultado das suas pesquisas? *
Marcar tudo o que for aplicavel.

D Encontrar o conteudo procurado nos primeiros resultados
| | Organizaggo da informag&o
|| Rapidez na resposta

D Uso de componentes multimédia (Imagens, videos, musica, etc)

|| outra:

1.5 - Considere seguinte imagem:

G:"gle =teva jobs = n

Tude magens  Modcas  Videos  Magas  Meisv | Femamenias de pesquiss

Cualguer pais - Qualquer idicma ~ Qualquer elters - Todos os res

Steve Jobs — Wikipédia, a encclopédia livre
hitpafiptwikipadia.orgiwiciBteve_Jobs ™

Steven Faul Jobs (580 Francsca, Caliimia, 24 de favereiro de 1855 — Palo Alto,
Calférnie, § de culibro de 2341) foi um irventor, smeresdino & magnata .

T G - Laurens Powal Jobs - Steve Wozniak - Aople

Steve Jobs - Wikipedia, the free encyclopedia

hitps fien wisipesia. orglwiifSteve_Jobe - Tracuci sebs pégine

Saw i 'Stewe" Jobs was an Araencan informaton logy artraprenavr and
invenior. He was the co-founder, chiimman, and chisd & officer .

Lisa Brarnan-Jobs - Chrisann Srannan LL-n'nPowe Joks - Mana Bimpson

Steve Jobs

Steve Jobs (2016) - IMDb

www imadb. com'tile/t, Traduzir astz pagina rusrter

Ad ko Clesaifcagh vl Staven Faul Jobs 10/ U invantor, empresano @ magnala aTencanc no

Dirsciad oy Danny Boyle bandss, Ksbe Winslet, Sath Rogan, leff sotar da imlammaics. Natmsilzow-so coma ca fundadr, pmu:msu o

DCianiels. Steve Jobs Lakes Ls Denind I scenes of 1he Gigilsl raoiuson, .. LS S3RCLLIYD d3 APRIE INC: © PO FevoLcenar seis nodstiss. .
Wikipédia

Apple - Lembrando Steve Jobs Nascimento: 24 da feverim de 1954, S Francisce, Calfomie, EUA

www.apple.comlplisteve]obal =
Afpple pardau um visiondno &
ircrivel. Aqueles que liveram 2 sorle de corhecer & tabelhar com Steve ...

Falecimanto: 5 de outubro de 20 =0 Alto, Calférma, EUA
Canjuge: Laurena Powell Jobs {da 1981 2 2011)

w0 & 0 munda pere

hurmana

Filhes: Lisa Benran-lchs,

fir Siena lons, Eva Inks, Raad lohs

all about Steve Jobs.com Orgonizagie Fundada: fppla, NaXT

alleboutstavajobs.comi ¥ Traduzir ssts pégina Fillaglo: Abdulfatish John Jandai, Joanne Camie Sohicbis, Paul Jobs,
&l sbout Steve Jobs.com: Dography. DICluras, movies. life and wark of Apole CEQ Clara Jobs.

Steve Jobs.

Pesguisas relacionadas
Steve Jobs - Ofﬁulﬂl Traller {HD) - YouTub
As

hwsdche= 4 bV
_-mw Trasters Cener & nap: .
Sl barkstage Al .. . lj

Bu r‘p\en Ls rang Stew

onnan r:owu Sobe  amaiak a..:u:mm
Steve Jobs: Walter |saacson: 9781451648533: Amazon.co... Fire Espoe
WWW.BMEZON.Com » ... » Prafessionals & Academics ~ Traduzr esta ;Jﬂg‘u‘a
Bieva Jobs [Walle ksacson] on Amazor.com. “FREE* shipping on quaifying ofers.
Basad an mMore ten *orty Nariews with JODS CONOUCTEd OVer WO ..

stevejebsinedim o

Feaback

5.1.5.1 - A caixa de descri¢do selecionada a vermelho apresenta um resultado baseado no
contexto de pesquisa, considera que este tipo de resultado uma vantagem? *

Marcar apenas uma oval.

Passe para a pergunta 6.

2 - SIGARRA
6. 2.1 - Como acede a informagéao disponivel no SIGARRA? *
Marcar apenas uma oval.

() Navegando pelos menus

Q Utilizando um sistema de pesquisa externo, como o Google

O Qutra:




Inquérito por Questiondrio

7.2.2 - Considerando as entidades que se seguem, assinale as que mais valoriza nas suas
pesquisas no SIGARRA. *
Marcar tudo o que for aplicavel.

Curso
Departamento
Estudante
Funcionario
Unidade Curricular
Noticias

Sala

8. Sexo *
Marcar apenas uma oval.

Masculino
Feminino

9. Idade *

Marcar apenas uma oval.

Menos de 20
20-24
25-29
30-34
35-39
40-44
45-49
Mais de 50

10. Posicéo na Universidade do Porto *
Marcar apenas uma oval.

Estudante
Investigador
Professor

Técnico
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Inquérito por Questiondrio

11. Unidade Organica *
Marcar apenas uma oval.

Arquitetura

Belas Artes

Ciéncias

Ciéncias da Nutricdo e da Alimentagéo
Ciéncias Biomédicas

Desporto

Direito

Economia

Engenharia

Farmacia

Letras

Medicina

Medicina Dentaria

Psicologia e Ciéncias da Educagéo
Servigos de Acgao Social

Servigos Partilhados

Com tecnologia

E Google Forms



Anexo C

Plano de Testes de Usabilidade

C.1 Meta

Serdo realizados testes de usabilidade com membros da Universidade do Porto sobre
o sistema de pesquisa orientada a entidades ANT.

C.2 Problema

Os utilizadores chegam facilmente aos resultados esperados?
Os utilizadores conseguem utilizar o sistema sem assisténcia?
Os utilizadores demoram muito tempo a compreender o sistema?

A interface esta bem estruturada?

C.3 Objetivos

Testar a forma como os utilizadores chegam aos resultados esperados, medindo o seu
desempenho, através da eficiéncia e eficécia, e a sua satisfacdo subjetiva.

C.4 Local e recursos

(a) Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto;

(b) Computador MacBook Pro (13-inch, Mid 2012) com a versdao 10.11.3 do OSX El
Capitan.

(c) Browser: Google Chrome.
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C.5 Participantes

Sao esperados o minimo de 12 participantes, 6 participantes do sexo feminino e 6 do
sexo masculino. Tendo em conta que existem 4 tipos de utilizadores diferentes do sistema,
considera-se a participacdo de 4 estudantes, 4 docentes, 2 técnicos e 2 investigadores.

C.6 Metodologia

(a) Cada participante serd devidamente cumprimentado pelo avaliador, serd orientado a
sentar-se para que se sinta confortdvel e relaxado. Serd pedido ao participante que
indique a idade, a unidade organica a e a funcdo na Faculdade de Engenharia da
Universidade do Porto.

(b) O participante receberd uma pequena introducao ao teste, explicando o propdsito e
objetivos do teste. Serd reforcado que o sistema € o centro da avaliacdo e ndo o
participante, e que as tarefas devem ser executadas de forma relaxada. Deve informar-
se o participante que ele serd observado, e gravado através do camara do computador,
e ainda serdo tiradas anotagdes enquanto realiza as tarefas.

(c) Depois da introducdo, serd requisitado ao participante que utilize o sistema até um
minuto para que sinta ambientado, em seguida iniciara as tarefas. Durante o teste,
os acontecimentos observados pelo avaliador serdo registados. As tarefas serdo cro-
nometradas. Depois das tarefas estarem terminadas, o participante preencherd um
questiondrio de avaliacdo de usabilidade do sistema (SUS).

(d) Apos esse preenchimento serd pedido ao participante que fale um pouco da experién-
cia, contando assim quais as maiores dificuldades e quais os resultados esperados.

(e) No final serd agradecida a colaboragao e o participante receberd um brinde.

C.7 Medidas

(a) Eficdcia — Verificar até que ponto as tarefas sdo concluidas na totalidade, de preferén-
cia, sem assisténcia e recorrendo ao minimo de consultas possiveis.

(b) Eficiéncia— Tempo que os utilizadores demoraram a completar cada tarefa. As tarefas
foram concebidas para nado demorar mais que um minuto cada.

(c) Satisfacdo — Averiguada através de inquéritos SUS, além da observacao das expres-
sOes e verbalizacdes dos participantes durante o teste.



Plano de Testes de Usabilidade 90

C.8 Conteudos do relatorio

As caracteristicas de cada participante serdo apresentadas em forma de tabela, assim
como os resultados a nivel de desempenho dos participantes. De seguida serd apresentada
média global do resultado obtido nos inquéritos SUS, de modo a medir a satisfacdo.

C.9 Agenda do projeto

C.9.1 Materiais
Roteiro do Moderador
Tabela de registo de perfis dos participantes
Guido de testes
Folha de tarefas
Folha de consentimento e gravacao
Folha de registo de testes

Inquéritos SUS apds os testes de usabilidade.

C.9.2 Papel do Moderador

Introduzir a sessdo, explicar as tarefas a desempenhar pelos participantes, fazer ano-
tacdes que considerar relevantes e solicitar o preenchimento dos inquéritos SUS.
C.9.3 Documentacio Derivada

Do teste irdo resultar anotacoes relativas ao desempenho e expressdes dos participan-
tes, bem como o tempo que demorou a executar cada tarefa. Irdo também ser produzidas
anotagdes relativas a fase de reflexdo com o entrevistado. Finalmente, serdo preparadas
gravacdes da navegacao e expressoes através da webcam.

C.9.4 Tarefas
Pesquisar o perfil do SIGARRA.
Pesquisar a sala 1323 e verificar se a mesma tem computadores.
Encontrar o funcionédrio Augusto Ernesto Santos Silva.

Identificar todos os departamentos existentes na Faculdade de Engenharia.
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Encontrar um funcionério da Faculdade de Ciéncias.

Encontrar um funciondrio ativo na Faculdade de Engenharia.
Indicar a categoria do funciondrio Fernando Teixeira dos Santos.
Indicar o departamento de Sebastido José Cabral Feyo de Azevedo.
Indicar o curso da estudante Noémia Andreia Teixeira Moreira.

Encontrar a sala do Secretariado do Departamento de Engenharia Informatica.



Anexo D

Guiao do Moderador

D.1 Objetivo

O objetivo deste documento € servir como guia na sessao de testes de usabilidade. Du-
rante o teste, serd verificado o desempenho alcancado pelos participantes e a percecio do
utilizador face ao sistema. Serd anotado o tempo gasto para a realizacdo das tarefas, erros

e dificuldades envolvendo a utilizac@o do sistema. Este roteiro visa coletar os seguintes
dados:

1. Obter dados quantitativos sobre o nimero de erros cometidos durante a execugao
das tarefas;

2. Obter dados quantitativos sobre o tempo gasto para a realizacao das tarefas;

3. Obter dados qualitativos sobre a opinido dos participantes face a utiliza¢do do sis-
tema;

4. Registar aspetos sobre a satisfacdo subjetiva do participante.

D.2 Ambiente de Teste/Equipamento

O ambiente serd uma pequena sala, com secretaria e cadeira. Um portatil com um rato
sem fios. O sistema disponibilizado estard pronto para realizar todas as funcionalidades
requisitadas na lista de tarefas.

D.3 Papel do Moderador

O moderador estara ao lado do participante e utilizara um o formulario para anotar os
detalhes do teste. O avaliador ndo poderd ajudar o participante na realizacdo das tarefas.
Ele somente poderd orientar caso surge uma questdo acerca do procedimento de teste.
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As tarefas serdo cronometradas. No final o moderador ajudard o utilizador a perceber
quais os erros e dificuldades do sistema, questionando-lhe sobre determinados aspetos do
sistema.

D.4 Perfil do Participante

Utilizadores do sistema SIGARRA, pessoal associado a Faculdade de Engenharia da
Universidade do Porto.

D.5 Tarefas Implementadas pelo Sistema

Reconhecimento das entidades: Estudantes, Funciondrios, Sala e Departamento.

D.6 Protocolos e Procedimentos

1. O moderador recebe o participante, cumprimenta-o € convida-o a sentar-se € a
sentir-se confortdvel e relaxado.

2. O moderador questiona o participante de forma a identificar o perfil do participante.

3. Ap6s identificar o perfil o moderador entrega um documento ao participante com os
detalhes do teste. O moderador deve retirar todas as dividas do participante sobre o
teste.

4. O participante poderd utilizar o sistema livremente até 1 minuto, passado esse tempo,
serd entregue a lista de tarefas para execug@o. Os acontecimentos observados pelo
moderador serdo registados.

5. Depois de todas as tarefas estarem completas, o moderador ird entregar ao partici-
pante o Questiondrio de Avaliacdo de Usabilidade do Sistema(SUS).

6. O moderador inicia uma pequena entrevista, onde coloca todas as questdes relativas
a utilizacao do sistema.

7. O moderador agradece ao participante, entrega-lhe um brinde e despede-se.

D.7 Formularios Utilizados

Roteiro do Moderador;

Tabela de Identificacdo dos Perfis dos Participantes;



Guiao do Moderador

Guido de Testes;

Lista de Tarefas;

Folha de Consentimento e Gravagao;
Folha de Registo de Dados dos Testes;

Questiondrio de Avalia¢do de Usabilidade do Sistema(SUS).
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Anexo E

Guiao de Testes

0Ol4, sou a Noémia Moreira, estudante do Mestrado em Multimédia da Faculdade de
Engenharia da Universidade do Porto e, no ambito da minha dissertacao, irei administrar
o0 presente teste.

Estou a realizar testes de usabilidade sobre o ANT, um sistema de pesquisa orientada a
entidades em desenvolvimento no InfoLab, o Laboratério de Sistemas de Informacdo do
Departamento de Engenharia Informatica da Faculdade de Engenharia da Universidade
do Porto. O sistema permite pesquisar conteiidos relacionados com a Universidade do
Porto, extraidos da base de dados da plataforma SIGARRA.

O teste ocorrerd na sala em que estamos. Usard um computador MacBook Pro (13-
inch, Mid 2012) com o sistema operativo El Capitan versao 10.11.3 e o Google Chrome
para aceder a web.

Utilize o sistema de forma normal e tranquila, como se estivesse a utilizar um sistema
de pesquisa com o qual estd familiarizado. Poderd fazer perguntas, apenas depois de
concluir todas as tarefas. Isto ird acontecer porque € necessario verificar como utiliza o
sistema de forma independente. Faca o melhor e ndo se preocupe com os resultados. Eo
sistema que esta a ser avaliado.

O produto ainda se encontra em desenvolvimento e, com certeza, necessitard de mo-
dificacdes. O seu contributo serd muito importante para o efeito. O processo sera gravado
através de Webcam e serdo tiradas algumas notas.

Vocé ird responder a um breve questiondrio apds a execucio das tarefas.E importante
que utilize informacdes verdadeiras e sinceras no preenchimento do mesmo.

O objetivo € descobrir falhas e vantagens na utilizacdo deste sistema de acordo com a
sua perspetiva, portanto necessito de saber exatamente o que estd a pensar.

O teste serd curto, terd uma duragdo estimada de 20 minutos. Tem alguma questao? Se
nao, pode utilizar o sistema livremente até 1 minuto. Apds essa utilizacdo pode solicitar
a execucao das tarefas. Sempre que oportuno pode solicitar ajuda.

Agradeco a sua colaboragdo.
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Anexo F

Lista de Tarefas

Imagine o seguinte contexto:

Encontra-se em casa e necessita de pesquisar alguma informagao sobre membros e de-
partamentos da Universidade do Porto, de modo a chegar mais rapidamente aos resultados
utiliza o ANT. Execute as tarefas que se seguem:

Tarefa 1: Pesquise o seu perfil do SIGARRA.

Tarefa 2: Pesquise a sala 1323 e verifique se a mesma tem computadores.

Tarefa 3: Encontre o funciondrio Augusto Ernesto Santos Silva.

Tarefa 4: Identifique todos os departamentos existentes na Faculdade de Engenharia.
Tarefa 5: Encontre um funciondrio da Faculdade de Ciéncias.

Tarefa 6: Encontre um funciondrio ativo na Faculdade de Engenharia.

Tarefa 7: Indique a categoria do funciondrio Fernando Teixeira dos Santos.

Tarefa 8: Indique o departamento de Sebastido José Cabral Feyo de Azevedo.
Tarefa 9: Indique o curso da estudante Noémia Andreia Teixeira Moreira.

Tarefa 10: Encontre a sala do Secretariado do Departamento de Engenharia Informatica.
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Anexo G

Folha de Consentimento e Gravacao

Concordo em participar no estudo administrado pela estudante Noémia Andreia Tei-
xeira Moreira no ambito da dissertacdo em Desenho de Interfaces de Pesquisa Orientada
a Entidades do Mestrado em Multimédia da Faculdade de Engenharia da Universidade do
Porto.

Entendo e consinto o uso e utilizacdo de todos os dados obtidos e gravados pela
estudante Noémia Moreira. Entendo que a informacdo e a gravacao recolhida serd apenas
para fins desta investigacdo e que 0 meu nome e a minha imagem ndo serdo usadas para
qualquer outra finalidade.

Por favor assine em baixo para indicar que leu e que compreendeu as informagcoes

contidas neste documento.
Data:

Assinatura:

Agradeco a sua Colaboracao!

Noémia Andreia Teixeira Moreira
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Anexo H

Relatorio de Testes de Usabilidade

Testado por: Noémia Moreira
Data dos testes de usabilidade: 18 a 27 Abril de 2016.
Data do relatorio: 4 de Maio de 2016.

Preparado por: Noémia Moreira.

H.1 Sumario

Foram realizados testes de usabilidade com estudantes, funcionarios(Docentes, Téc-
nicos e Investigadores) da Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto sobre o
ANT - Sistema de Pesquisa Orientada a Entidades.Contamos com a participagcao de 17
membros com diferentes fun¢des na faculdade. Estes desempenharam 10 tarefas.

Os testes foram realizados para averiguar o estado do sistema de pesquisa e iden-
tificar possiveis melhorias no sistema e recolher dados que auxiliassem o desenho de
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solucdes para a interface. Em seguida € apresentado os resultados de eficdcia em forma
tabular:

Resultados:

Tabela H.1: Resultados da efic4cia do sistema

ID Participante Numero de Consultas Duracao Aproximada (Minutos) Erros Assisténcias

P1 22 5,88 5 1
P2 22 6,52 2 1
P3 17 8,57 2 0
P4 16 6,54 3 2
P5 15 5,47 3 0
P6 13 2,81 2 0
P7 15 1,92 4 0
P8 16 6,00 4 0
P9 16 4,51 3 0
P10 23 8,21 4 0
P11 22 8,03 4 1
P12 20 5,41 4 0
P13 22 5,28 5 0
P14 20 4,89 3 0
P15 22 3,94 4 0
P16 22 6,18 5 1
P17 18 2,74 3 0
Min 13 1,92 2 0
Max 28 8,57 5 2
Média 19,17 5,46 3,52 0,41

H.2 Introducao

Descricao

(a) ANT - Sistema de Pesquisa Orientada a Entidades

(b) Publico-alvo: Membros da Faculdade de Engenharia

Objetivos dos testes



Relatorio de Testes de Usabilidade

100

Testar a performance dos utilizadores ao desempenharem as 10 tarefas, medindo a

eficiéncia, eficdcia e a sua satisfagdo subjetiva.

H.3 Meétodo

Participantes

(a) 17 participantes

(b) Membros da Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto

Tabela H.2: Perfil dos Participantes

ID Participante =~ Género  Idade Funcéo
P1 Masculino 32 Estudante
P2 Masculino 29 Investigador
P3 Feminino 24 Estudante
P4 Masculino 24 Investigador
P5 Masculino 40 Docente
P6 Feminino 24 Estudante
P7 Masculino 22 Estudante
P8 Feminino 34 Estudante
P9 Masculino 31 Estudante
P10 Masculino 35 Técnico
P11 Feminino 37 Técnico
P12 Masculino 37 Docente
P13 Feminino 35 Docente
P14 Masculino 39 Docente
P15 Masculino 34 Docente
P16 Feminino 36 Docente
P17 Feminino 36 Docente

Tarefas

1. Pesquisar o perfil do SIGARRA.

2. Pesquisar a sala 323 e verificar se a mesma tem computadores

3. Encontrar o funcionario Augusto Ernesto Santos Silva
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4. Identificar todos os departamentos existentes na Faculdade de Engenharia
5. Encontrar um funcionério da Faculdade de Ciéncias

6. Encontrar um funciondrio ativo na Faculdade de Engenharia

7. Indicar a categoria do funciondrio Fernando Teixeira dos Santos

8. Indicar o departamento de Sebastido José Cabral Feyo de Azevedo

9. Indicar o curso da estudante Noémia Andreia Teixeira Moreira

10. Encontre a sala do secretariado do Departamento de Engenharia Informética

Estas tarefas foram selecionadas por representarem as entidades que o sistema reco-
nhece. As tarefas devem, preferencialmente, ser completadas dentro do tempo definido,
com a menor quantidade de assisténcia possivel.

Local

Os testes foram realizados na Faculdade de Engenharia, em salas e laboratorios.

Ambiente computacional dos participantes

Computador MacBook Pro (13-inch, Mid 2012) com o sistema operativo El Capitan
versao 10.11.3 e o Google Chrome para acederem a web, captura de ecra feita com a
extensdo do Chrome Screencastify.

Dispositivos adicionais

Rato de computador.

Métodos para medir a satisfacao

Inquéritos SUS.

Design experimental
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Procedimento

(a) Cada tarefa devera ser completada, no maximo, em 1 minutos e 30 segundos (duragcao
maéxima das tarefas: 15 minutos).

(b) Os participantes podem requerer ajuda/colocar questdes a0 moderador, mas o mode-
rador ndo pode ajudar a resolver as tarefas.

(c) Os participantes sdo abordados anteriormente através de email ou pessoalmente, pe-
dindo a indicacado da funcdo na Faculdade.

(d) Participantes leem a folha de Guido de testes e a folha de Consentimento e gravagao.

(e) E aberta a pagina inicial do ANT, os participantes sdo informados das tarefas (tendo
presente uma folha de papel com as mesmas, para os auxiliarem durante o teste),
comecando o tempo a contabilizar apds o minuto inicial de ambientagdo ao sistema.

Medidas de usabilidade

Eficacia — Verificar até que ponto conseguem completar as tarefas totalmente, preferen-
cialmente sem assisténcia e com o minimo de consultas possiveis.

Eficiéncia — tempo que os utilizadores demoraram a completar cada tarefa, foram con-
cebidas para ndo demorar mais que um minuto e meio cada.

Satisfacio — esta serd averiguada através do preenchimento de inquéritos SUS, além da
observacao das expressoes e verbaliza¢des dos utilizadores durante o teste.

Eficacia Racio de sucesso
Percentagem de participantes que completou as tarefas na totalidade.

Erros

Situacdes em que o participante ndo completou a tarefa com sucesso, ou teve que
introduzir mais que uma consulta para concluir a tarefa.
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Assisténcia

Récio de sucesso sem assisténcia do moderador. Medidas para avaliar quem com-
pletou com sucesso as tarefas.

Eficiéncia

Tempo que os utilizadores demoraram a completar as tarefas, e desvios de eventuais
participantes.

Satisfacao

Os participantes, no final da sessdo de testes, preencheram inquéritos SUS.

Resultados

Apresentacao de resultados

Os resultados foram apresentados em forma de tabela, exceto os questionarios SUS,

que sdo apresentados em forma de lista ndo ordenada.

Resultados de satisfacao Resultados dos questionarios SUS:

Participante 1 — 67,5 valores.
Participante 2 — 82,5 valores.
Participante 3 — 82,5 valores.
Participante 4 — 72,5 valores.
Participante 5 — 92,5 valores.
Participante 6 — 57,5 valores.
Participante 7 — 75 valores.

Participante 8 — 75 valores.
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Participante 9 — 92,5 valores.
Participante 10 — 67,5 valores.
Participante 11 — 25 valores.
Participante 12 — 60 valores.
Participante 13 — 62,5 valores.
Participante 14 — 77,5 valores.

Participante 15 — 62,5 valores.

Participante 16 — 57,5 valores.

Participante 17 — 90 valores.
Minimo: 25 valores.

Maximo: 92,5 valores.

Média dos questionarios SUS: 71,17 valores.
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Anexo I

Personas

I.1 José Gomes

Tipo de persona: Persona Primdria
Designacao: Funciondrio (Docente)
Caracterizacao demografica
Portugués

34 anos de idade

Caracteristicas e detalhes contextuais relevantes:

Utiliza o SIGARRA regularmente.

105
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Tem uma agenda muito preenchida, é diretor do mestrado integrado em Informa-
tica e computacao da Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto, leciona uma
disciplina do curso e ainda estd inserido em alguns projetos na faculdade de Ciéncias.

Objetivos finais:

e Distribui¢do de Servigos

e Verificar Horario

e Pesquisar Unidades Curriculares

e Aceder a fichas de alunos

e Procurar membros da Universidade do Porto
e Pesquisar sumdrios

e Ver Resultados

e Ver publicacdes

e Ver os projetos de Investigacao

e Verificar estatisticas

e Verificar assiduidade

e Verificar Informagdo RHS

e Ver recibos de Vencimento

e Verificar avaliacido de desempenho
e Verificar Mapas de férias

e Pesquisar salas

e Pesquisar Departamentos

e Pesquisar noticias

Objetivos experiéncias:
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Espera obter a informacgdo desejada sem dificuldades de chegar aos resultados espe-

rados;

Espera ter a liberdade para conseguir cumprir tarefas sem atrasos causados pelo sis-

tema;

Necessita da existéncia de suporte caso surjam dificuldades;

Necessita que a disposi¢ao da informacao e o comportamento do sistema se adeque
ao esperado num sistema de pesquisa, caso contrario pode deixar de utilizar o sistema
neste formato devido a frustracoes.

Cenarios de contexto:

Cenario 1:

Em casa utiliza na maioria das vezes um laptop para executar algumas tarefas. No dia
seguinte como se vai deslocar a Faculdade de Ciéncias para dar uma palestra sobre Ciéncia
e Tecnologia, precisa de informac¢do sobre a organizacdo da palestra e a localizagdo da
sala, utiliza o ANT para chegar mais rapido aos resultados.

Cenario 2:

No seu gabinete na FEUP possui um Desktop onde realiza os seus trabalhos e exe-
cuta maioria das tarefas que pertencem ao seu cargo na faculdade. Numa das reunides
com os um dos seus orientados tem a necessidade de pesquisar informagao sobre 0 mem-
bro do projeto Pedro Antunes, investigacdes associadas e alguma informacdo sobre o
departamento no qual ele se encontra inserido, utiliza o ANT para realizar essa pesquisa.

Cenario 3:

Sempre que se desloca para dar as suas aulas, leva o seu laptop para o auxiliar.
Numa das aulas que leciona um aluno encontra-se a realizar uma aplicacao de saide sobre
dentistas, de modo auxiliar o aluno pesquisa por Estudantes na Faculdade de Medicina,
utiliza o ANT para chegar mais rapido ao resultado.
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I.2 Andreia Fernandes

Tipo de persona: Persona Secunddria
Designacao: Estudante
Caraterizacao demografica:
Portuguesa

24 anos de idade

Caracteristicas e detalhes contextuais relevantes:

E aluna do 1° ano de Mestrado em Medicina Dentdria, gosta de ser objetiva nas suas
pesquisas. Em casa o usa o SIGARRA para executar algumas das tarefas, como aceder
ao perfil, verificar sumérios e atividades relacionadas com as unidades curriculares. Na
faculdade necessita de informag¢do como localizagdo de salas de aula, departamentos,
dados de professores, locais onde pode comer ou simplesmente um sitio onde possa estar
a trabalhar com o seu laptop.

Objetivos finais:

e Verificar estados de candidaturas

e Ver unidades curriculares

e Ver estado de inscrigdes nas turmas
e Aceder a ficha de Estudante

e Verificar posi¢do no plano

e Visualizar referéncias de Propinas
e Pesquisar resultados

e Pesquisar hordrios

e Pesquisar salas
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e Pesquisar informagdo sobre membros da UP
e Pesquisar cursos

e Pesquisar departamentos

e Ver publicacdes

e Pesquisar noticias

Objetivos experiéncias:

Espera encontrar a informacgdo que pretende nos primeiros 5 resultados.

Valoriza as caixas de descri¢do porque tendem a poupar-lhe mais tempo.

Valoriza a utiliza¢do de elementos multimédia nos resultados de pesquisa.

Gosta de contetidos onde um design minimalista e objetivo seja aplicado.

Cenarios de contexto:

Cenario 1:

Utiliza variados dispositivos multimédia, maioria das vezes que acede a internet atra-
vés do seu smartphone. Depois das aulas de Medicina dentdria Forense, necessita de pro-
curar um local para terminar o seu trabalho de Cirurgia Oral, utilizando a rede eduroam e
a aplicacdo do Chrome para smartphones, procura salas com computadores na faculdade.

Cenario 2:

Nao tem desktop e utiliza o seu Laptop para executar todas as tarefas, desde trabalhos
académicos a atividades de lazer, como jogos e redes sociais. Em casa, gosta de fazer um
planeamento de todas as disciplinas relacionadas e trabalhos relacionados com as mesmas.
Utiliza o ANT para pesquisar informagdo sobre a unidade curricular de Genética Oro
facial.
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I.3 Pedro Antunes

Tipo de persona: Persona Secunddria
Designacao: Funciondrio (Investigador)
Caraterizacao demografica:
Nacionalidade Portuguesa

28 anos de idade

Caracteristicas e detalhes contextuais relevantes:

Neste momento trabalha como investigador na FEUP, no departamento de Engenha-
ria Civil, na secdo de estruturas. Utiliza o SIGARRA pontualmente, normalmente para
visualizar o seu mapa de assiduidade, férias e assuntos relacionados com os recursos hu-
manos. Acha o sistema desorganizado, e gostaria de encontrar aquilo que procura mais
facilmente.

Objetivos finais:

Verificar assiduidade Verificar Informagao RHS Ver recibos de Vencimento Verificar
avaliacdo de desempenho Verificar Mapas de férias Verificar projetos

Objetivos experiéncias:

Quer encontrar facilmente, e preferencialmente nos primeiros 2 resultados aquilo
que procura Gostaria de aceder em forma de grafico ao mapa de assiduidade e avaliagao
de desempenho

Cenarios de contexto:
Cenirio 1:

E muito desenvolvido tecnologicamente, estd sempre a par das novidades, e dispdem
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de uma grande capacidade para utilizar sistemas de diferentes tipos. Em casa quer mostrar
a sua mulher o seu mapa de férias, desta forma, através da sua smarttv acede a internet e
pesquisa o seu mapa de férias no ANT.

Cenario 2:

Normalmente realiza as suas pesquisas através dispositivos méveis, nas viagens de
comboio para a faculdade. Como € de Rio Tinto, desloca-se todos os dias para o seu
local de trabalho de transportes publicos, numa das suas viagens recorda-se que precisa
de verificar o estado de um Pesquisa essa informacdo no ANT, recorrendo ao Safari no
seu iphone 5.
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1.4 Beatriz Baltazar

Tipo de Persona: Persona Secunddria
Designacao: Funciondrio (Técnico)
Caraterizacao demografica:
Nacionalidade Portuguesa

34 anos de idade

Caracteristicas e detalhes contextuais relevantes:

Utiliza o SIGARRA diariamente para o seu trabalho.

Como j4 faz este trabalho a algum tempo, maioria das tarefas que constituem a sua
funcao tornam-se um pouco automadticas.

Precisa que o sistema seja suficientemente eficiente para que se sinta convencida a o
substituir.

Objetivos finais:

e Aceder a informac¢dao de membros da UP
e Aceder a listas de cursos

e Aceder a plano de Estudo

e Ver estados de inscri¢des

e Ver estados de candidaturas

e Ver estados de diplomas

e Ver estados de certidoes

e Verificar estatisticas
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Objetivos experiéncias:

Conseguir chegar aos resultados o mais rapido possivel, de modo a fazer uma assis-
téncia académica mais assertiva e rdpida para que assim diminua os tempos de espera e
aumente a satisfacdo dos servigos na comunidade académica.

Cenarios de contexto:

Cenario 1:

Na secretaria tem um desktop, onde normalmente acede ao backoffice do SIGARRA
onde executa as tarefas do seu quotidiano, curiosamente surge um aluno interessado em
ingressar no mestrado em multimédia, este pergunta informacgdes sobre o plano de estu-
dos, diretor de curso e valor anual de propinas, de modo a responder mais facilmente a
essa informacao, ela utiliza o ANT.
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I.5 Hugo Silva

Tipo de persona: Persona Suplementar
Designacao: Aluno do 12° ano
Caracterizacao demografica
Portugués

17 anos de idade

Caracteristicas e detalhes contextuais relevantes:

Neste momento encontra-se no 12° ano e anda a ver cursos e faculdades, tem amigos
e conhecidos que andam na universidade do Porto, ele sabe das vantagens de frequentar a
universidade do porto e quer pesquisar todas as informacdes.

Objetivos finais:

e Encontrar informacio sobre a universidade do porto

e Encontrar informagdo sobre cursos

Objetivos experiéncias:

Gosta de encontrar a informacdo que procura facilmente sem uso a termos que nao
fazem parte do seu vocabulério.

Cenarios de contexto:

Cenario 1:
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Apesar de utilizar smartphone e consola de jogos para algumas das suas pesquisas,
na maioria das vezes quando quer ter uma visualizacdo diferente daquilo que procura,
utiliza o seu laptop. Em casa procura informagao sobre a universidade do Porto, cursos e
festividades académicas.
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I.6 Maria Ribeiro

Tipo de persona: Persona Suplementar
Designacao: Funciondria na Xsystems
Caraterizacao demografica:
Nacionalidade Portuguesa

30 anos de idade

B
N

Caracteristicas e detalhes contextuais relevantes:

Neste momento trabalha na empresa XSystems e esporadicamente desloca-se a fa-
culdade de engenharia para fazer algumas apresentacdes de projetos e colaboragdes, quer
saber onde sao algumas salas e maquinas de café porque considera importante. Interessa-
se por noticias e publicacdes da universidade do porto.

Objetivos finais:

e Pesquisar informagdo de salas
e Pesquisar sobre membros da UP

e Pesquisar informacdo sobre noticias

Cenarios de contexto:

Cenario 1:

Normalmente no seu local de trabalho, utiliza um desktop para executar tarefas,
quando se desloca fora do seu ambiente laboral faz-se acompanhar pelo seu tablet, onde
gere o seu trabalho. No metro, a caminho da FEUP, pesquisa sobre o edificio onde se tem
que deslocar para a sua palestra sobre colaboragdes em projetos.
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Cenarios de Percurso Chave
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Anexo L

Relatorio de Testes de Usabilidade

Testado por: Noémia Moreira
Data dos testes de usabilidade: 31 de Maio a 9 Junho de 2016.
Data do relatorio: 17 de Junho de 2016.

Preparado por: Noémia Moreira.

L.1 Sumario

Foram realizados testes de usabilidade com estudantes, funcionarios (Docentes, Téc-
nicos e Investigadores) da Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto sobre o
ANT -Sistema de Pesquisa Orientada a Entidades.

Contamos com a participa¢do de 17 membros com diferentes funcdes na faculdade
de Engenharia da Universidade do Porto. Estes desempenharam 10 tarefas.
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Os testes foram realizados para averiguar o estado do sistema de pesquisa averiguar
se as alteracdes realizadas ajudam os utilizadores a encontrar o que pretendem. Em se-
guida € apresentado o resultados de eficicia em forma tabular:

Resultados:

Tabela L.1: Resultados da eficicia do sistema fase 2

ID Participante Numero de Consultas Duracio Aproximada(Minutos) Erros Assisténcias

P1 17 4,83 4 0
P2 11 6,76 1 0
P3 16 6,71 4 0
P4 16 5,10 3 1
P5 20 8,28 5 2
P6 12 4,85 2 0
P7 16 10,89 4 2
P8 15 11,26 4 4
P9 21 11,15 3 2
P10 17 9,19 2 3
P11 19 6,23 5 1
P12 13 3,88 1 3
P13 14 8,24 2 0
P14 51 19,08 7 2
P15 17 6,00 3 0
P16 14 3,32 5 0
P17 20 7,82 2 1
Min 11 3,32 1 0
Max 51 19,08 7 3
Média 18,17 7,85 3,35 2,47

L.2 Introducao

Descricao

(a) ANT - Sistema de Pesquisa Orientada a Entidades

(b) Publico-alvo: Membros da Faculdade de Engenharia

Objetivos dos testes
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Testar a performance dos utilizadores ao desempenharem as 10 tarefas, medindo a

eficiéncia, eficdcia e a sua satisfagdo subjetiva.

L.3 Método

Participantes

(a) 17 participantes

(b) Membros da Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto

Tabela L.2: Perfil dos Participantes

ID Participante =~ Género  Idade Funcao
P1 Masculino 33 Docente
P2 Masculino 44 Docente
P3 Feminino 42 Técnico
P4 Feminino 22 Estudante
PS5 Masculino 23 estudante
Pé6 Masculino 19 Estudante
P7 Masculino 48 Docente
P8 Feminino 41 Docente
P9 Masculino 22 Estudante

P10 Masculino 57 Técnico
P11 Masculino 56 Docente
P12 Feminino 23 Estudante
P13 Masculino 24 Investigador
P14 Masculino 35 Investigador
P15 Feminino 21 Estudante
P16 Feminino 49 Docente
P17 Feminino 58 Docente

Tarefas

1. Pesquisar o perfil do SIGARRA.

2. Pesquisar a sala 1323 e verificar se a mesma tem computadores

3. Encontrar o funciondrio Augusto Ernesto Santos Silva
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4. Identificar todos os departamentos existentes na Faculdade de Engenharia
5. Encontrar um funcionério da Faculdade de Ciéncias

6. Encontrar um funciondrio ativo na Faculdade de Engenharia

7. Indicar a categoria do funciondrio Fernando Teixeira dos Santos

8. Indicar o departamento de Sebastido José Cabral Feyo de Azevedo

9. Indicar o curso da estudante Noémia Andreia Teixeira Moreira

10. Encontre a sala do secretariado do Departamento de Engenharia Informética

Estas tarefas foram selecionadas por representarem as entidades que o sistema reco-
nhece. As tarefas devem, preferencialmente, ser completadas dentro do tempo definido,
com a menor quantidade de assisténcia possivel.

Local

Os testes foram realizados na Faculdade de Engenharia, em salas e laboratorios.

Ambiente computacional dos participantes

Computador MacBook Pro (13-inch, Mid 2012) com o sistema operativo El Capitan
versao 10.11.3 e o Google Chrome para acederem a web, captura de ecra feita com a
extensdo do Chrome Screencastify.

Dispositivos adicionais

Rato de computador.

Métodos para medir a satisfacao

Inquéritos SUS.

Design experimental
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Procedimento

(a) Cada tarefa devera ser completada, no maximo, em 1 minutos e 30 segundos (duragao
maxima das tarefas: 15 minutos).

(b) Os participantes podem requerer ajuda/colocar questdes ao moderador, mas o mode-
rador ndo pode ajudar a resolver as tarefas.

(c) Os participantes sdo abordados anteriormente através de email ou pessoalmente, pe-
dindo a indicac¢ao da funcdo na Faculdade.

(d) Participantes leem a folha de Guido de testes e a folha de Consentimento e gravagao.

(e) E aberta a pagina inicial do ANT, os participantes sdo informados das tarefas (tendo
presente uma folha de papel com as mesmas, para os auxiliarem durante o teste),
comecando o tempo a contabilizar apds o minuto inicial de ambienta¢do ao sistema.

Medidas de usabilidade

Eficacia — Verificar até que ponto conseguem completar as tarefas totalmente, preferen-
cialmente sem assisténcia e com o minimo de consultas possiveis.

Eficiéncia — tempo que os utilizadores demoraram a completar cada tarefa, foram con-
cebidas para ndo demorar mais que um minuto.

Satisfacdo — esta serd averiguada através do preenchimento de inquéritos SUS, além da
observacao das expressoes e verbaliza¢des dos utilizadores durante o teste.

Eficacia
Racio de sucesso
Percentagem de participantes que completou as tarefas na totalidade.

Erros
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Situagdes em que o participante ndo completou a tarefa com sucesso, ou nimero de
vezes que teve que introduzir mais que uma consulta para concluir a tarefa.

Assisténcia

Récio de sucesso sem assisténcia do moderador. Medidas para avaliar quem com-
pletou com sucesso as tarefas.

Eficiéncia

Tempo que os utilizadores demoraram a completar as tarefas, e desvios de eventuais
participantes.

Satisfacao

Os participantes, no final da sessdo de testes, preencheram inquéritos SUS.

L.4 Resultados

Apresentacao de resultados

Os resultados foram apresentados em forma de tabela(s), exceto os questionarios
SUS, que sdo apresentados em forma de lista ndo ordenada.

Resultados de satisfacao

Resultados dos questionérios SUS:

Participante 1 — 90 valores.

Participante 2 — 92,5 valores.



Relatorio de Testes de Usabilidade

Participante 3 — 92,5 valores.
Participante 4 — 95 valores.
Participante 5 — 80 valores.
Participante 6 — 82,5 valores.
Participante 7 — 82,5 valores.
Participante 8 — 75 valores.

Participante 9 — 72,5 valores.

Participante 10 — 72,5 valores.

Participante 11 - 55 valores.
Participante 12 — 100 valores.
Participante 13 — 80 valores.
Participante 14 — 80 valores.
Participante 15 — 80 valores.
Participante 16 — 80 valores.
Participante 17 — 95 valores.
Minimo: 55 valores.

Maximo: 100 valores.

Média dos questionarios SUS: 82,94 valores.

146



	Página de Rosto
	Conteúdo
	Lista de Figuras
	Lista de Tabelas
	1 Introdução
	1.1 Contexto
	1.2 Objetivos de Investigação
	1.3 Metodologia de Investigação
	1.4 Estrutura da Dissertação

	2 Revisão Bibliográfica
	2.1 IHC (Interação Humano-Computador)
	2.2 Interface
	2.3 UX (Experiência do Utilizador)
	2.4 Usabilidade
	2.5 Sistemas de Pesquisa - Definição e contextualização
	2.5.1 Exemplos de Sistemas de Pesquisa

	2.6 Análise de resultados de páginas de pesquisa do Google
	2.7 Sistemas de Pesquisa Orientada a entidades
	2.8 Conclusões

	3 Recolha de dados
	3.1 ANT - Pesquisa Orientada a Entidades
	3.2 Métodos de Recolha de Dados
	3.2.1 Inquérito por questionário
	3.2.2 Testes de Usabilidade
	3.2.3 Documentação e Testes de Usabilidade

	3.3 Criação de Personas e Cenários de Contexto
	3.4 Conclusões

	4 Desenho e Discussão das Propostas
	4.1 Desenho da Interface
	4.1.1 Fluxograma de Navegação
	4.1.2 Logótipo
	4.1.3 Cenários de Percurso chave e Cenários de Validação
	4.1.4 Layouts em Alta-Fidelidade

	4.2 Implementação
	4.2.1 Entidade Estudantes
	4.2.2 Entidade Funcionários
	4.2.3 Entidade Departamentos
	4.2.4 Entidade Sala

	4.3 Conclusões

	5 Descrição da Avaliação e dos Resultados
	5.1 Avaliação
	5.1.1 Testemunhos

	5.2 Conclusões

	6 Conclusões e Trabalho Futuro
	6.1 Satisfação dos Objetivos
	6.2 Trabalho Futuro

	Referências
	A Resultados de páginas de pesquisa Google
	A.1 Snippets em destaque
	A.2 Questões Relacionadas
	A.3 Caixas de desambiguação
	A.4 Menus de Restaurantes
	A.5 Calculadoras
	A.6 Painéis de Conhecimento
	A.6.1 Painéis de Conhecimento - Celebridades
	A.6.2 Painéis de Conhecimento - Marcas
	A.6.3 Painéis de Conhecimento - Nutricionais
	A.6.4 Painéis de Conhecimento - Locais
	A.6.5 Painéis de Conhecimento - Médicos

	A.7 Cartões de Conhecimento
	A.7.1 Cartões de Conhecimento - Lembretes
	A.7.2 Cartões de Conhecimento - Ricos
	A.7.3 Cartões de Conhecimento - Gráficos
	A.7.4 Cartões de Conhecimento - Definições
	A.7.5 Cartões de Conhecimento - Conversões
	A.7.6 Cartões de Conhecimento - Contadores de Calorias
	A.7.7 Cartões de Conhecimento - Vídeo e Letras de Músicas

	A.8 Resultados em Direto
	A.8.1 Resultados em Direto - Desporto
	A.8.2 Resultados em Direto - Meteorologia
	A.8.3 Resultados em Direto - Cotação de ações

	A.9 Carrossel de conhecimento
	A.10 Carrossel de Conhecimento - Listas

	B Inquérito por Questionário
	C Plano de Testes de Usabilidade
	C.1 Meta
	C.2 Problema
	C.3 Objetivos
	C.4 Local e recursos
	C.5 Participantes
	C.6 Metodologia
	C.7 Medidas
	C.8 Conteúdos do relatório
	C.9 Agenda do projeto
	C.9.1 Materiais
	C.9.2 Papel do Moderador
	C.9.3 Documentação Derivada
	C.9.4 Tarefas


	D Guião do Moderador
	D.1 Objetivo
	D.2 Ambiente de Teste/Equipamento
	D.3 Papel do Moderador
	D.4 Perfil do Participante
	D.5 Tarefas Implementadas pelo Sistema
	D.6 Protocolos e Procedimentos
	D.7 Formulários Utilizados

	E Guião de Testes
	F Lista de Tarefas
	G Folha de Consentimento e Gravação
	H Relatório de Testes de Usabilidade
	H.1 Sumário
	H.2 Introdução
	H.3 Método

	I Personas
	I.1 José Gomes
	I.2 Andreia Fernandes
	I.3 Pedro Antunes
	I.4 Beatriz Baltazar
	I.5 Hugo Silva
	I.6 Maria Ribeiro

	J Cenários de Percurso Chave
	J.1 Cenário de Percurso 2
	J.2 Cenário de Percurso 3
	J.3 Cenário de Percurso 4
	J.4 Cenário de Validação 1
	J.5 Cenário de Validação 2

	K Layouts em Alta Fidelidade
	L Relatório de Testes de Usabilidade
	L.1 Sumário
	L.2 Introdução
	L.3 Método
	L.4 Resultados


