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RESUMO
Palavras-chave: Maquinas de busca, interfaces, Sistemas de Recuperacdo de

Informagao (SRI), Usabilidade, Web.

As interfaces t€ém se tornado uma das partes fundamentais para o bom
funcionamento de sistemas. Estudos e projetos na area de Interface Homem-
Maquina (IHM) tém sido desenvolvidos a fim de se obter uma interface mais
atrativa, com maior facilidade de aprendizado, que possibilite uma taxa de erros
minima, etc. A area de Sistemas de Recuperagdo de Informagdo depende de
interfaces eficientes para que a busca de algum termo se dé de forma rapida e
confiavel. Dentro desta area, as maquinas de busca para Web sdo as que mais
necessitam de interfaces eficazes e amigaveis aos usuarios, pois, além de ter que
proporcionar bons resultados, os sites que oferecem este tipo de servigo
precisam ser o mais atraentes possivel para que se tenham destaque dentre as
diversas caracteristicas do mesmo tipo. O objetivo deste trabalho foi testar a
usabilidade de diferentes propostas de interfaces para maquinas de busca, a fim
de encontrar os fatores que mais chamam a atengdo do usudrio ¢ os que podem
tornar uma busca mais objetiva. Verificou-se que alguns fatores usados nas
interfaces como cores, terminologias, caracteres, icones, ajudas, entre outros,
quando bem aplicados proporcionam uma melhor usabilidade das telas e
permitem melhor utilizacdo dos recursos oferecidos.
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Capitulo 1 - INTRODUCAO

Recuperacdo de Informacao (RI) é a atividade de recuperar itens de
informa¢do armazenados em um meio que possa ser acessado por computador.
Um item de informagdo ¢ geralmente constituido de texto (tais como
documentos diversos, paginas Web, livros, etc.), embora possa conter outros
tipos de dados tais como fotografias, graficos e figuras. RI lida com a
representagdo, armazenamento, organizagdo e acesso a itens de informagdo. A
representacdo e organizacdo dos itens de informacdo devem prover ao usudrio
acesso facilitado a informagao de seu interesse.

A area de RI cresceu muito em importancia com a introdugdo da World
Wide Web, ou simplesmente Web. Nos ultimos anos a Web tornou-se o maior e
mais consultado sistema de informagdo do mundo devido ao seu crescimento e
popularizacdo. Uma porg¢do substancial do trafego na Web consiste de consultas
a servidores de bases de dados da Web. Nesse contexto surgiram as Maquinas de
Busca, como por exemplo, Altavista [Alt] e Lycos [Lyc], que utilizam robds para
automatizar, classificar e indexar a vasta quantidade de informagdo digital
presente na Web [ZivO1].

Ha um grande nimero de sifes de busca na Web e para que um site
possa ganhar a preferéncia do internauta, ele deve ter uma boa interface. Estudos
e projetos na area de Interface Homem-Maquina (IHM) t€m sido desenvolvidos
a fim de se obter uma interface mais atrativa, com maior facilidade de
aprendizado, que possibilite uma taxa de erros minima, entre outros.

Uma importante propriedade da interface com o usuario ¢ a usabilidade,
que permite a classificacdo da interface quanto a sua qualidade. Através de uma
avaliag@o pode-se verificar se realmente o sistema comporta-se como o esperado
e atende aos requisitos do usudrio, permitindo que se saiba qual o seu grau de

usabilidade.



O objetivo deste trabalho ¢é apresentar os resultados obtidos através de uma
avaliag@o da usabilidade de diferentes interfaces para maquinas de busca (telas
de consulta e de resultados encontrados) desenvolvidas para este projeto, a fim
de encontrar caracteristicas mais atrativas para a constru¢do de paginas para esta
finalidade.

O trabalho divide-se em 7 capitulos. No Capitulo 2 ¢ feita a introdugdo dos
principais conceitos de Recuperacdo de Informagado, além de conceitos sobre
maquinas de busca. O Capitulo 3 descreve os conceitos de Interface Homem-
Maiéquina, dando énfase em Interfaces para Recuperagdo de Informacdo, o
problema da usabilidade e avaliagdo de interfaces. O Capitulo 4 apresenta
Material e Métodos utilizados para realizagdo do projeto. O Capitulo 5 descreve
a avaliacdo realizada. O Capitulo 6 conclui o trabalho com base nos resultados
obtidos na execu¢do do projeto. O Capitulo 7 contém as Referéncias

Bibliograficas.



Capitulo 2 - RECUPERACAO DE INFORMACAO

Recuperacdo de Informacdo ou Information Retrieval (RI ou IR) ¢é a
atividade de recuperar itens de informagdo armazenados em um meio que possa
ser acessado por computador. Um item de informacdo € geralmente constituido
de texto (tais como documentos diversos, paginas Web, livros, etc.), embora
possa conter outros tipos de dados tais como fotografias, graficos e figuras. RI
lida com a representagdo, armazenamento, organizacdo e acesso a itens de
informagdo. A representacdo e organizagdo dos itens de informagdo devem

prover ao usuario acesso facilitado a informagdo de seu interesse [Ziv01].

2.1 Recuperacio de Informacao — Passado, Presente e Futuro

Por aproximadamente 4000 anos o homem tem organizado informagdes
para serem recuperadas e usadas posteriormente, como por exemplo, uma tabela
de contetido de um livro. Como o acervo de livros cresceu, uma estrutura teve de
ser criada para acessar de forma mais rapida as informagdes armazenadas nos
livros.

Uma estrutura de dados antiga e muito utilizada para rapida RI, ¢ uma
colecdo de palavras selecionadas ou conceitos, com as quais estdo ligados
apontadores as informacgdes relacionadas — o indice. Por séculos, indices foram
criados manualmente como uma categorizagdo de hierarquias, isto nos da uma
idéia de ordenacgdo. Mais recentemente, o advento dos computadores tornou
possivel a construgdo automatica de indices.

Indices criados automaticamente produzem uma visdo do problema de
RI que é mais relacionado ao sistema do que a necessidade do usuario. Existem
duas diferentes visdes do problema de RI: uma centrada no computador e outra

centrada no homem. Na vis@o centrada no computador, o problema consiste



principalmente em construir indices eficientes, processar consultas de usudrios
com o melhor desempenho possivel e desenvolver algoritmos de ordenagdo que
possam trazer qualidade a resposta do usuario. Na visdo centrada no homem, o
problema principalmente consiste no estudo da conduta do usudrio, no
entendimento de suas principais necessidades e em como o este entendimento
afeta a organizagdo e as operacdes do Sistema de Recuperagdo de Informacao

(SRI) [BR99].

2.2 A Tarefa do Usuario

O usuario de um SRI tem que traduzir sua necessidade de informagdes
em uma consulta, escrita na linguagem fornecida pelo sistema. Geralmente isto
implica em especificar um conjunto de palavras que conduzam a semantica de
sua necessidade. Neste caso, o usuario esta buscando por informagodes uteis
executando uma tarefa de recuperagdo.

Em outro caso, imagine um usudrio que nao possua uma consulta com
interesses muito especificos. Por exemplo, interesse em “carros velozes”, tanto
faz se forem carros de Formula 1, ou outro tipo de corrida, ou se forem carros
velozes para uso doméstico, etc. Uma ferramenta que auxilie este usudrio a
navegar por diversos documentos de uma colegdo de documentos € mais
interessante, pois serd mais abrangente.

Existe uma distingdo entre duas tarefas que podem ser executadas pelo
usudrio de um SRI: a recuperacdo de informag¢do ou a navegacdo entre

documentos.



Navegagio

Batco de Dados

Figura 1 - Tarefas que podem ser executadas por um usuario num SRI

SRI classicos normalmente permitem recuperagdo de informagao rapida.
Sistemas de hipertexto sdo geralmente criados para permitir navegagao rapida.
Bibliotecas digitais modernas e interfaces para a Web devem tentar combinar

estas duas tarefas [BR99].
2. 3 Relevancia

O SRI deve de alguma forma “interpretar” o conteudo das informagdes
encontradas nos documentos de uma cole¢do ¢ ordena-los de acordo com um
grau de relevancia para o usuario. Relevancia é a palavra central de um SRI. E
objetivo do SRI recuperar todos os documentos que sdo relevantes a uma
consulta de um usuario ¢ o menor nimero possivel de documentos ndo

relevantes.
2. 3.1 Relevance Feedback

Uma importante parte do processo de acesso a informagdo ¢ a
reformulagdo de consultas onde uma técnica provada ser efetiva para
reformulacdo de consultas ¢ retroalimentagdo de relevantes (relevance

feedback). Em sua forma original, relevance feedback refere-se a um ciclo no



qual o usuario seleciona um pequeno conjunto de documentos que parece ser
relevante para a consulta e o sistema entdo usa caracteristicas derivadas destes
documentos relevantes selecionados para revisar a consulta original. Esta
consulta revisada ¢ entdo executada ¢ um novo conjunto de resultados ¢é
retornado. Documentos do conjunto original podem aparecer novamente na nova
lista de resultados, mas provavelmente aparece numa ordem diferente.
Relevance feedback na sua forma original tem se mostrado um mecanismo
constante para melhorar resultados recuperados numa variedade de estudos e

ambientes.

2. 3. 2 Interfaces para Padroes de Relevance Feedback

Um padrao para interfaces para relevance feedback consiste de uma lista
de titulos com checkboxe ao lado do titulo, o que permite ao usudrio marcar
documentos relevantes. Isto pode implicar também que itens de documentos nao
marcados ndo sdo relevantes ou que ndo tém nenhuma opinido formada a
respeito destes documentos, dependendo do sistema. Outra opgao é prover uma
escolha entre muitos checkboxes indicando relevancia ou nao relevancia (no qual
a ndo selegdo implica em ndo opinar). Em alguns casos é permitido aos usuarios
indicar um valor numa escala de relevancia

Depois que um usuario fez um julgamento de relevancia do conjunto e
editou uma nova pesquisa, o sistema pode também automaticamente redistribuir
0s pesos na consulta e re-executar a busca, ou gerar uma lista de termos para o
usudrio selecionar. Sistemas usualmente ndo sugerem termos para remover da
consulta.

Depois que a consulta é re-executada, uma nova lista de titulos ¢
mostrada. Esta lista pode ter um indicador 1util, como um checkbox marcado

antes dos documentos que ja foram julgados pelo usuario. Repetidamente



mostrado o mesmo conjunto de documentos no topo gera inconveniéncia a um
usuario que esta tentando criar um grande conjunto de documentos de
relevancia, mas ao mesmo tempo, esta pode servir como resposta indicando que
a consulta revisada ndo modifica a ordenacdo (ranking) dos documentos que
forem especialmente importantes. Uma solugdo ¢ usar uma janela separada para
mostrar o ranking apenas dos documentos que ndao foram recuperados ou
ordenados muito previamente.

Como relevance feedback ¢ ainda pouco familiar para a maioria dos
usudarios, maquinas de busca para Web tém adotado a terminologia de “mais
sobre isso” como uma forma simplificada de indicar que o usudrio esta re-
questionando documentos similares para selecionar um deles. Infelizmente, na
maioria dos casos, relevance feedback requer mais julgamentos de relevancia

para ser bem trabalhada [BR99].

2. 4 Modelos para Recuperacio de Informacio

Os modelos classicos de recuperagdo de informagdo apresentam estratégias
de busca de documentos relevantes para uma consulta. Tanto a consulta feita
pelo usuario, quanto os documentos que compdem a colegdo a ser pesquisada,

sdo representados pelos seus termos. Os Modelos Classicos sdo:

» Modelo Booleano: O modelo booleano é um dos modelos classicos que
considera uma consulta como uma expressao booleana convencional,
que liga seus termos através de conectivos 16gicos AND, OR e NOT. No
modelo booleano um documento ¢ considerado relevante ou ndo
relevante a uma consulta. Nao existe resultado parcial e ndo ha
informac¢do que permita a ordenagdo do resultado da consulta. Este

modelo ¢ muito mais utilizado para recuperagdo de dados do que para



recuperagio de informagdo. E bom para quem entende bem de algebra
booleana, mas o usudrio na maioria dos casos ndo entende. Tem as
vantagens de ter expressividade completa se o usuario souber
exatamente o que quer e ser facilmente programavel e exato. Porém, a
saida nao ¢ ordenada.

Modelo Vetorial: O modelo espago-vetorial (ou simplesmente vetorial)
foi desenvolvido por Gerard Salton, para ser utilizado num SRI
chamado SMART. No modelo vetorial cada documento ¢ representado
como um vetor de termos e cada termo possui um valor associado que
indica o grau de importancia (peso) deste no documento. A consulta do
usuario também ¢é representada por um vetor. Desta forma, os vetores
dos documentos podem ser comparados com o vetor da consulta e o
grau de similaridade entre cada um deles pode ser identificado. Os
documentos mais similares (mais proximos no espago) a consulta sdo
considerados relevantes para o usuario e retornados como resposta para
ela. Deste modelo pode-se dizer que atribuir pesos aos termos melhora o
desempenho e que os documentos sdo ordenados de acordo com seu
grau de similaridade com a consulta. Mas possui a desvantagem de ser
um modelo generalizado ¢ de que um documento relevante pode ndo
conter termos da consulta.

Modelo Probabilistico: possui esta denominagdo justamente por
trabalhar com conceitos provenientes da area de probabilidade e
estatistica. Neste modelo os termos indexados dos documentos e das
consultas ndo possuem pesos pré-definidos. A ordenagdo dos
documentos ¢ calculada pesando dinamicamente os termos da consulta
relativamente aos documentos. E baseado no principio da ordenagdo
probabilistica (Probability Ranking Principle). Neste modelo, busca-se

saber a probabilidade de um documento ser ou ndo relevante para uma



consulta. Tal informacdo pode ser obtida assumindo-se que a
distribuicdo de termos na colecdo seja capaz de informar a relevancia
provavel para um documento qualquer da coleg@o. As vantagens deste
modelo sdo: os documentos sdo ordenados de forma decrescente por
suas probabilidades de serem relevantes, por obrigar o Principio da
Ordenagdo Probabilistica. Algumas evidéncias parecem indicar que este
modelo tem um desempenho melhor que o do modelo vetorial (por
experimentos realizados). As desvantagens sdo: Assume a
independéncia entre os termos. Nao ha como calcular a ordem (dado um
documento este € relevante para a consulta se o termo esta presente) ao
iniciar a execu¢@o do sistema (uma vez que os documentos ainda ndo
sdo conhecidos). O modelo nao faz uso da freqiiéncia dos termos no

documento.

2. 5 Busca e Visualizacdo de Informacao

Busca de informagdes € um processo impreciso. Quando os usudrios
procuram um sistema de acesso de informagdo eles tém freqiientemente s6 uma
simples compreensdo de como eles podem alcancar as suas metas. Assim, a
interface de usuario deve auxiliar o entendimento de expressdes de informagdes
necessarias. Ela deve também ajudar usuarios a formular suas pesquisas,
selecionar entre fontes de informagdo disponiveis, entender resultados
encontrados e manter rastro ou histérico do progresso da sua busca [BR99].

A exploracdo de informagdo deveria ser uma experiéncia alegre, mas
muitos estudiosos falam de sobrecarga de informagdo, que gera ansiedade
[Wur89]. Contudo, hd uma evidéncia promissora de que a proxima geracao de
bibliotecas digitais permitira a exploragdo conveniente do crescimento da

informacao espalhando-se pela vasta classe de usuarios. Projetistas de interface-



usuario estdo inventando os mais poderosos métodos de busca e visualizagdo
que oferecem a integragdo da tecnologia com a tarefa.

Os velhos termos de recuperagdo de informacgdo (freqiientemente
aplicados a sistemas de documentos bibliograficos e textuais) e administragao de
base de dados (freqiientemente aplicada aos mais estruturados sistemas de banco
de dados relacional com atributos e chaves ordenados), estdo sendo colocados de
lado pelas mais novas no¢des de coleta, busca, filtragem, ou visualizagdo de
informac¢ao. Desenvolvedores voltados para os negdcios focalizam-se em vastos
volumes de dados quando eles falam de mineracdo e armazenamento de dados,
enquanto visiondrios sistemas especialistas falam sobre redes de conhecimento.
As distingdes sdo sutis; os objetivos comuns colocam-se de encontro a um
limitado conjunto de itens em uma grande cole¢do que satisfaca uma bem
entendida necessidade de informagdo (busca por item reconhecido) na
navegacdo para descobrir padrdes ndo esperados dentro da cole¢do [Shn98].

Colecdes de exploragdo de informagdo tornam-se cada vez mais dificeis
conforme crescem em volume e diversidade. Uma pagina de informagao ¢ facil
para explorar, mas quando a representacdo da informagdo torna-se do tamanho
de um livro, ou biblioteca, ou até mesmo maior, pode ser dificil de localizar
itens reconhecidos ou navegar para adquirir uma visdo geral. As estratégias para
focalizar e limitar sdo bem entendidas pelos bibliotecarios e especialistas em
busca de informagdo e agora, estas estratégias estdo sendo implementadas para
uso comum. O computador é uma ferramenta de busca poderosa, mas interfaces
de usuarios tradicionais t€ém sido um obstaculo para usuarios novatos (comandos
complexos, operadores booleanos, conceitos pesados) e uma inadequada
ferramenta para os experientes (dificuldade em buscas repetentes através de
multiplas bases de dados, métodos fracos para descobrir quando reduzir amplas

pesquisas, pobre integragdo com outras ferramentas) [Bor00].
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Programadores estdo apenas descobrindo como usar telas rapidas e de
cores de alta resolugdo para apresentar grande quantidade de informagéo.
Psicologistas de percepgdo, estatisticos e projetistas graficos oferecem valiosos
guias sobre apresentagdo de informagdo estatica, mas a oportunidade para telas
dindmicas leva programadores de interface de usuario bem além do
conhecimento atual.

Usuarios iniciantes de um sistema de explora¢do de informacdo lutam
para entender o que eles observam na tela enquanto mantém na mente suas
necessidades de informacdo. Tais usuarios deveriam ser distraidos enquanto
aprenderiam a dominar linguagens de consultas complexas. Eles necessitam de
um baixo nivel de carga cognitiva de menu e dominio de planos de manipulagao
direta e codigos visuais simples. Como os usudrios adquirem experiéncia com a
interface, eles podem solicitar caracteristicas adicionais como ajustes no painel
de controle. Usuarios inteligentes e freqiientes querem ferramentas de busca de
longo alcance com muitas opgdes que lhes permitam compor, salvar, repetir e

revisar mais ¢ mais planos elaborados de consulta [Shn98].

2. 5.1 Visualizag¢ao de Informagio na Web

O futuro dos servigos de busca na Web pode depender do grau para o
qual a frustragdo e a confusdo do usuario sdo reduzidas, enquanto a habilidade
para encontrar de forma confiante itens pedidos em um enorme volume de
informagdo estd aumentando.

O sistema de quatro fases da grande liberdade para projetistas

oferecerem vantagens em uma maneira obediente e consistente. As fases sao

1. Formulagdo: expressando a busca

2. Iniciagdo da acdo: langamento da busca
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3. Exame dos resultados: leitura de mensagens e resultados

4. Refinamento: formulag¢do do proximo passo

Formulag@o inclui a origem da informagao, os campos para limitagdo da
origem, as frases e as variantes. Mesmo que técnica € economicamente possivel,
a busca por todas as bibliotecas ou cole¢cdes em uma biblioteca ndo ¢ a
aproximagao preferida. Os usudrios freqiientemente preferem limitar as origens
para uma biblioteca especifica, colecdo em uma biblioteca, ou subcolecdo de
classe de itens. Os usudrios podem desejar limitar sua busca para campos
especificos de itens dentro de uma colegdo. Tipicamente, usudrios buscando em
frases simples deveriam preferir recuperar somente aqueles documentos cujos
titulos contém aquelas frases [Shn98].

A Segunda fase ¢ a iniciagdo da acdo, que pode ser explicita ou
implicita. Sistemas mais atuais t€ém um botdo de busca para inicia¢do explicita,
ou para iniciagdo programada atrasada ou inicia¢do programada regularmente.
Os rotulos (label) dos botdes, tamanhos e cores deveriam ser consistentes
através das versdes. Uma alternativa interessante € a iniciagdo implicita, em que
cada mudanga em um componente da fase de formulagdo imediatamente produz
um novo conjunto de resultados da busca. Consultas dindmicas — em que
usuarios ajustam a consulta componentes para produzir atualiza¢des continuas —
tém provado ser efetivas e satisfatorias. Elas exigem telas de espaco adequado e
processamento rapido, mas suas vantagens sdo grandes.

A terceira fase ¢ o exame dos resultados, em que os usuarios 1éem
mensagens, observam listas textuais, ou manipulam visualizagdes. Aos usuarios
pode ser dado controle sobre qual o tamanho do conjunto do resultado, que
campos sdo mostrados, como os resultados sdo seqiienciados (alfabético,
cronolégico, relevancia ordenada) e como os resultados sdo agrupados (por

valores de atributos, por topicos).
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A Quarta fase é o refinamento. Interfaces de busca deveriam fornecer
mensagens significantes para explicar os resultados da busca e suportar
refinamentos progressivos. Por exemplo, se uma stop word (palavras que
ocorrem muito no texto, tais como preposicdo, artigo ou advérbio € que ndo
possuem muito significado para a busca) ou um erro de ortografia for eliminado
da consulta, os usudrios deveriam ser capazes de perceber essas mudangas em
sua consulta.

O sistema de quatro fases pode ser aplicado pelos projetistas para fazer o
processo de busca mais visivel, compreensivel e controlavel pelos usuarios. Esta
aproximagao estd em harmonia com o movimento voltado para manipulacao
direta, em que o estado do sistema ¢ feito visivel e € colocado sob o controle do
usuario. Novatos podem nao querer ver todos os componentes das quatro fases
inicialmente, mas, se eles estdo insatisfeitos com os resultados da busca, eles
deveriam ser capazes de observar os ambientes ¢ mudancas de suas consultas

facilmente [Shn98].

2. 6 Maquinas de Busca

A area de RI cresceu muito em importancia com a introducdo da World
Wide Web (ou simplesmente Web) [Ziv01]. Nos ultimos anos a Web tornou-se o
maior ¢ mais consultado sistema de informacdo do mundo devido ao seu
crescimento e popularizagdo [Sar00]. Hoje é possivel encontrar quase todo tipo
de informacdao dentro da Infernet, entretanto a Web, em especial, ndo foi
planejada para suportar publicagdes organizadas e recuperacdo de informacgdes
de forma coordenada, levando at¢ mesmo especialistas a gastarem uma grande
quantidade de tempo para acessar e recuperar o recurso de informagdo desejado
[Rib98]. A despeito de seu sucesso, a Web introduziu uma série de problemas

por si mesma. De fato, encontrar informagdo util na Web ¢ freqiientemente uma
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tarefa tediosa e dificil. A maior dificuldade ¢ a auséncia de um modelo de dados
claramente definido. Isto implica que a semantica e a estrutura dos dados ¢
freqiientemente mal definida e de baixa qualidade. Tais dificuldades tém atraido
a atengdo para a area de RI e suas técnicas como solugdes promissoras [Ziv01].

Uma porcao substancial do trafego na Web consiste de consultas a
servidores de bases de dados da Web [Sar00]. Nesse contexto surgiram as
maquinas de busca (Search Engines), como por exemplo, Altavista [Alt] e Lycos
[Lyc], que utilizam robds (também conhecidos como spiders ou crawlers) para
automatizar, classificar e indexar a vasta quantidade de informacdo digital
presente na Web. Tais ferramentas apresentam a vantagem de explorar
diretamente de maneira rapida e a um custo baixo a Infernet, trabalhando de
forma democratica, através do acesso uniforme a todas as informagdes
disponiveis [Rib98]. Se o usuario estd interessado em um tema especifico ele
deve usar uma destas maquinas.

As maquinas de busca atuais sdo exemplos classicos de sistemas de
recuperagdo de informagdo que adotam duas premissas basicas: a existéncia de
um indice de termos e de um algoritmo de ordenagdo (ranking) para recuperar
apenas os documentos relevantes. O indice de termos de um documento é uma
tentativa de representar sua semantica. Dessa forma, as palavras contidas no
documento sdo extraidas e todas elas, ou apenas as mais importantes, alimentam
o indice de termos [Jun00]. Algoritmos de ranking sdo utilizados para predizer
quais documentos sdo os mais relevantes, cujos resultados sdo listas de
documentos relevantes e muitos irrelevantes, obrigando o usuario a ler uma
grande quantidade de informagdo para definir aquelas de seu interesse [Jes00].
Na verdade sdo paginas da Web ligadas a bancos de dados que registram um
numero muito grande de paginas. Ao digitarmos uma palavra-chave no campo
apropriado, a maquina procurara todas as paginas arquivadas que a contém e as

listard com um pequeno resumo de seu conteudo. Muitas destas maquinas listam
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as paginas encontradas em ordem de relevancia, isto ¢, maior freqiiéncia da
palavra em cada pagina [Piq96].

Existem certas diferengas entre estas mdaquinas de pesquisa, que
determinam sua menor ou maior eficiéncia como as que apresentam resultados

de pesquisa mais cuidadosas ¢ interfaces mais faceis de usar [Piq96].

2.6.1 A Web e as Bibliotecas Digitais

As bibliotecas estdo entre os primeiros tipos de institui¢do a adotar
sistemas de RI. A primeira gera¢do de sistemas apenas automatizava tecnologias
ja utilizadas, como uso de catdlogos. Na segunda geragdo foram acrescentadas
fungdes de busca, pelo uso de palavras-chaves e alguns tipos de consultas mais
complexas. Na terceira geracdo, que € a que estd sendo atualmente desenvolvida,
o principal foco estd em criar interfaces graficas, formularios eletronicos,
caracteristicas de hipertexto e arquiteturas de sistemas abertos.

Se considerarmos as maquinas de busca da Web atualmente, concluimos
que elas continuam usando indices similares aos utilizados por bibliotecarios ha
séculos atras. Porém, trés mudancas drasticas ocorreram durante o avango da
tecnologia computacional e no crescimento da Web:

» Primeira, se tornou muito mais barato ter acesso a varias fontes de
informac@o. Isto permite que seja realizado um nimero de pesquisas tdo
grande, como nunca foi possivel anteriormente.

» Segunda, o avango em todos os tipos de comunicagdo digital produziu
um acesso ainda maior as redes. Isto implica que as fontes de
informagdes estao disponiveis, mesmo que localmente distantes e que o
acesso pode ser realizado rapidamente.

» Terceira, a liberdade de divulgar qualquer tipo de informacdo que uma

pessoa julgue til, isto aumenta cada vez mais a popularidade da Web.
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Pela primeira vez na historia, muitas pessoas tém acesso livre a uma

enorme quantidade de publicagdes de médio e pequeno porte.

Basicamente baixo custo, maior acesso ¢ liberdade para publicacdes tém
permitido as pessoas usarem a Web e as bibliotecas digitais modernas como a

forma mais interativa de comunica¢ao [BR99].
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Capitulo 3 - INTERFACES

As interfaces sdo utilizadas como forma de registrar e transmitir
informagdo desde os primoérdios da civilizagdo, com suas inscri¢des rupestres,
passando pelo desenvolvimento da escrita, da invengcdo da imprensa, do
telégrafo, do telefone, do cinema, da televisdo e das redes de computadores
[Isy99]. Ao longo da histéria o homem foi criando maquinas cada vez mais
sofisticadas. Os avancos da ciéncia e da tecnologia tornaram estes produtos cada
vez mais complexos e capazes de proporcionar solugdes a uma ampla variedade
de problemas, melhorando a qualidade de vida dos seres humanos. Tais
maquinas passaram a ter um papel tdo importante no mundo moderno que varias
areas do conhecimento vieram a se preocupar com a insercdo destas maquinas na
vida do homem e com a forma com que ele se relaciona e pode tirar o melhor
proveito delas [Car94].

Para o usudrio, a interface ¢é o sistema. E a parte de um sistema interativo
responsavel por traduzir agdes do usuario em ativagdes das funcionalidades do
sistema, permitir que os resultados possam ser observados e coordenar esta
interacdo. A quantidade de usuarios leigos de conhecimentos em informatica ¢
grande, diferentemente dos usudrios com experiéncia, as dificuldades na
interacdo com as maquinas apresentam-se evidentes. Estas dificuldades sdo
geralmente provenientes da falta de experiéncia, das diferengas individuais e das
fungdes cognitivas exigidas na tarefa de interagdo, forcando, assim, o
desenvolvimento de interfaces cada vez mais amigaveis [Shn98].

Criar uma interface ndo significa simplesmente juntar algumas figuras
bonitas em uma janela colorida e esperar que o usuario esteja apto a descobrir
como o programa funciona. A interface deve possuir duas caracteristicas
essenciais, que sdo amigabilidade e usabilidade. Para que uma interface possa

ser considerada amigavel ela deve apresentar os seguintes adjetivos: facilidade
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de usar e aprender, taxa de erro minima, recordagdo rapida e ser atrativa
[Shn98]. Ja existem interfaces inteligentes que tentam se tornar o mais intuitivas
e auto ajudaveis quanto possivel, tentando alcangar os adjetivos e caracteristicas
ja mencionadas [Asc99].

A utilizagdo do computador como ferramenta de trabalho, meio de
comunicacdo, entretenimento ¢ educagdo, entre outros usos, vem exigindo dos
desenvolvedores desses produtos e sistemas informatizados uma preocupacao
com a qualidade da interface [Isy99]. Por ser um objeto complexo ¢ havendo
necessidade de se reduzir esta complexidade a uma defini¢do de conceitos mais
precisos para a especificagdo (concepgdo) e avaliacdo de interfaces, Scapin
[Sca93] sugere alguns principios a serem observados no processo de concepgao
de interfaces, destacando os que sdo primordiais observar: as caracteristicas dos
usuarios e a tarefa de interagdo [Shn98]. Para o desenvolvimento dessas etapas, é
necessario a aplicagdo de uma metodologia para a concepcdo e avaliacdo de

interfaces [Isy99].

3.1 A Importancia das Interfaces Homem-Maquina

Shneiderman [Shn98], afirma que os sistemas efetivos geram
sentimentos positivos de sucesso, competéncia e clareza na comunidade usuaria.
Os usuarios ndo se sentem atrapalhados com o uso do computador, podendo
fazer uma previsdao do que ocorrera como resultado de cada agdo executada no
mesmo. Quando um sistema interativo é bem projetado, a dificuldade na sua
operagdo desaparece, permitindo que o usudrio possa se concentrar em seu
trabalho com prazer. Pesquisas tém mostrado que refazer um projeto de interface
homem-computador pode proporcionar uma substancial diferenca no tempo de
aprendizado, na velocidade de execucdo, na taxa de erro e na satisfagdo do

usuario.
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Scapin [Sca93] considera que as interfaces bem projetadas véo
adquirindo cada vez mais importancia, na medida em que o uso dos
computadores vai aumentando. Interfaces "inteligentes" sdo encontradas quando
se usa uma fotocopiadora, um forno de microondas, ou um processador de
textos. Do ponto de vista do usuario, € a interface que possibilita a um piloto
voar em modernos avides, a um radiologista interpretar o resultado de um exame
e a um banqueiro transferir milhdes de dodlares através de continentes. As
interfaces sdo as embalagens dos sistemas. Se forem faceis de aprender e
simples de serem usadas de maneira direta, o usuario ficara inclinado a fazer
bom uso do que estd dentro (do sistema), caso contrario, problemas irdo
invariavelmente aparecer.

Na verdade, quando se procura um software no mercado, para aquisicao
espera-se que os oferecidos funcionem devidamente. Ndo ¢ mais dificil
encontrar, no mercado, sistemas que funcionem a contento, devido a evolucdo da
engenharia de software que permite que se desenvolvam softwares cada vez
mais confidveis e com bom desempenho. O fator que acaba "desempatando"
dois produtos semelhantes passa a ser, muitas vezes, a interface e ndo a analise
das qualidades de desempenho do produto. Falando em termos comerciais uma
boa interface parece ser cada vez mais decisiva na boa colocagdo de um sistema
no mercado. Concluindo e aproveitando a citagdo de Scapin [Sca93], se os
produtos sdo semelhantes ¢ vendidos por pregos também semelhantes, compra-
se aquele que vem em uma "embalagem" mais agradavel. Estas consideragdes
apontam para a necessidade de se visualizar as interfaces levando em conta o
outro elemento envolvido, ou seja, o homem, ou o usuario do computador

[Car94].
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3. 2 Interfaces para Sites de Busca na Web

Interfaces de busca devem prover aos usuarios bons caminhos para dar
inicio a sua busca. Uma tela vazia ou uma entrada de forma branca ndo ajuda o
usudrio a decidir como comegar o processo de busca. Usuarios normalmente ndo
sd0 muito criativos e nao detalham suas expressoes de busca por informagdes
necessarias. Estudos mostram que usuarios tendem a comegar com perguntas
muito curtas, examinam os resultados e entdo modificam aquelas perguntas num
ciclo de retorno incremental. A pergunta inicial pode ser vista como um tipo de
teste para ver que tipos de resultados sdo retornados e dar uma idéia de como
reformular a questdo. Assim, uma das tarefas de interface de acesso a
informacao ¢ para ajudar usudrios a selecionarem as fontes e as cole¢des para

sua procura [BR99].

3. 2.1 Especificacdo de pergunta

Para formular uma pergunta, um usuario deve selecionar colegdes,
descrigdes de metadados, ou conjuntos de informagdes contra os quais a
pergunta deve ser emparelhada. E deve especificar palavras, frases, descri¢des,
ou outros tipos de informagdes que possam ser comparadas ou emparelhadas
contra a informacdo na colegdo. Como um resultado, o sistema cria um conjunto
de documentos e os agrupa de alguma forma para serem visualizados pelo
usuario.

Shneiderman [Shn98] identifica cinco estilos primdrios de interagdo
entre homem-computador. Ha: linguagens de comando, forma de ocupacao,
selegdo de menu, manipulagdo direta e linguagem natural. Cada técnica tem sido
usada em interfaces de especificagdo de perguntas e cada uma tem suas

vantagens e desvantagens.
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Uma aproximagdo popular para especificar uma pesquisa de usuario na Web
consiste de fornecer palavras-chave relacionadas a busca. Infelizmente, o
nimero de termos que o usuario digita é pequeno (normalmente menos que
quatro), o que usualmente implica em pesquisas vagas. Isto significa que novos
paradigmas de interfaces os quais ajudem o usuario no seu processo de formagao
da questdo sdo requeridos.

Também novos paradigmas de visualizacdo de dados tém sido propostos nos
ultimos anos para lidar com o problema de exibir os resultados da consulta ao
usuario. A principal tendéncia é para a visualizacdo de subconjuntos dos
documentos imediatamente recuperados e manipulacdo direta do subconjunto
inteiro. Interfaces de usudarios para ajudar usuarios a formular suas perguntas e
corretas aproximacgdes para visualizacdo de um grande conjunto de dados sdo

uma nova tendéncia [BR99].

3.2.3 O processo de Acesso a Informacio

A pessoa engajada num processo de busca de informagdo tem um ou
mais objetivos em mente ¢ usa um sistema de busca como uma ferramenta para
ajuda-lo a atingir seus objetivos. Porém, o acesso a informagdo desejada pode
causar bastante ira ao usuario que espera encontrar um tipo de assunto e recebe
como resultado um conjunto de assuntos completamente diferentes do

procurado. Tarefas de acesso a informagdo sdo usadas para atingir estes

objetivos.

3. 2. 4 Relevancia de Documentos

A maneira mais comum de mostrar os resultados de uma consulta é

coloca-los em uma lista em ordem de relevincia para a consulta. Para uma
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classificagdo puramente booleana, documentos sdo listados de acordo como os
atributos de metadados, como data. Tipicamente, as listas de documentos
consistem de titulos de documentos e um sub-titulo de metadados importante,
como data, fonte e tamanho do artigo. Em sistemas com colocagdo estatistica,
uma contagem numérica indica um grau de relevancia computado ou
probabilidade de relevancia.

Alguns sistemas permitem que os usudrios possam fazer uma escolha
entre uma visdo curta ou detalhada. A detalhada normalmente contém um
sumario ou resumo. Em sistemas bibliograficos, o escritor ou o resumo ¢
mostrado. Maquinas de busca na Web geram automaticamente resumos,
usualmente extraindo as primeiras poucas linhas do texto da pagina inicial Web.
A maioria das interfaces, clicando no titulo do documento, ou no icone que
representa o documento ¢ mostrado o proprio documento, em outra janela na tela

[BR9I].

3. 2. 5 Modelos de Interacao

A maioria dos processos de acesso a informagdo assume um ciclo de
interacdo consistindo de especificacdo de pergunta, recibo e analise de
resultados recuperados. Parando ou reformulando a pergunta e repetindo o
processo até que um perfeito resultado seja encontrado. Em mais detalhe, o
processo padrdo pode ser descrito de acordo com a seqiiéncia de passos
seguintes:

1. Comegar com uma informag¢do necessaria;

Selecionar um sistema e cole¢des para serem buscados;
Formular uma pergunta;

Enviar a pergunta para o sistema;

ok we

Receber os resultados na forma de itens de informagao;
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6. Avaliar e interpretar os resultados;
7. Parar, ou;

8. Reformular a questdo e voltar ao passo 4.

Este simples modelo de interagdo usado pelas maquinas de busca Web ¢ o
unico modelo que os buscadores de informacdo véem hoje. Este modelo ndo
leva em conta o fato que muitos usudrios repugnam-se ao serem confrontados
com uma longa lista desorganizada de resultados recuperados que ndo trazem
enderecos diretos de suas informagdes necessarias.

Uma forma de usuérios aprenderem durante o processo de busca ¢ por meio
de analisar minuciosamente a informagdo, lendo os titulos de conjuntos de
documentos dos resultados, lendo documentos recuperados por eles mesmos,
vendo listas de tdpicos relatados para seus termos de perguntas e navegando
entre hiperlinks de sites Web. O recente advento de hyperlinks como parte pivo
do processo de busca de informagdo torna muito facil a analise minuciosa dos
resultados e navegacdo sem o seu proprio processo de busca.

A interface de usuario para acesso a informag@o pode permitir ao usudrio
que reavalie seus objetivos e ajuste suas estratégias de busca adequadamente.
Uma situagdo relatada ocorre quando usuarios encontram um termo em seus
resultados que o faz mudar por um tempo a sua forma de consultar um
determinado assunto, para retornar a atividade corrente inacabada mais tarde.
Uma implicagdo destas observagdes ¢ que a interface de usuario pode suportar
estratégias de busca tornando-se facil seguir rastros com resultados inesperados.
Isto pode ser aperfeicoado, em parte, por meio de prover caminhos para gravar o
progresso da estratégia corrente e para armazenar, encontrar ¢ recarregar
resultados intermediarios e suportar persegui¢do de multiplas estruturas

simultaneamente [BR99].
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3. 3 Avaliacoes de Interfaces

A avaliacdo da interface é um importante passo do processo de
desenvolvimento, afinal é através dela que se consegue estimar o sucesso ou
insucesso das hipoteses do desenvolvimento sobre a solugdo que ela esta
propondo, tanto em termos de funcionalidade, quanto de interacdo. Ainda que o
projetista se baseie em uma abordagem tedrica e conte com a ajuda de diretrizes
e principios de desenvolvimento, ¢ necessario que ele avalie o resultado obtido
[Har98].

As avaliagOes de interface podem ser classificadas como formativas ou
somativas [Har98]. As formativas sdo aquelas que sdo feitas durante o processo
de desenvolvimento, permitindo que identifique e conserte um problema de
interacdo antes que a aplicagdo seja terminada, ou até mesmo antes de ser
implementada. As somativas, por sua vez, avaliam o produto ja terminado.

A maior parte dos métodos de avaliacdo existentes pode ser descrita
como observacdo ¢ monitoragdo de usudrios, coleta da opinido dos usuarios,
experimentos ou testes, interpretacdo de interagdes que ocorrem naturalmente,
ou ainda predig@o do uso a ser feito da aplicacdo. Observacdo e monitoragdo de
usuarios normalmente sdo feitas informalmente, ou no ambiente de trabalho do
usuario, ou em um laboratorio € os dados sdo coletados através de notas do
observador ou algum tipo de gravagdo, como por exemplo, de video. Coletar a
opinido dos usuarios € tdo importante quanto avaliar o seu desempenho, uma vez
que se os usuarios nao gostarem da aplicacdo por qualquer razdo, eles ndo a
usardo.

Testes de usabilidade fornecem medidas quantitativas sobre o produto,
mesmo que durante o processo de desenvolvimento. Assim, mesmo que através

deles se determine aspectos do produto que precisam ser modificados, eles ndo
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fornecem nenhum indicador de que agdo tomar para se alcancar o resultado

desejado [SLP99].

3. 3. 1 Importincia da Avaliacao

O sucesso do desenvolvimento, implantagdo ou compra de um software
interativo estd intimamente ligado ao projeto da atividade de verificagdo e
validacao de sua usabilidade. Pode-se evitar desperdicios, desenvolvendo idéias
ou solugdes equivocadas, ou ao contrario, concentrar recursos nas idéias que
poderdo satisfazer os usudrios. Pode-se liberar um produto de software para o
mercado ou ao contrario, solicitar alteragcdes de ultima hora em sua interface com
o usuario. Pode-se suspender uma transagdo de compra e venda de software ou
assinala-la, com base nos resultados de uma avaliacao de usabilidade.

A etapa de documentagdo envolve a elaboragdo do relatério da
avaliag@o. Esta deve incluir uma apresentagcdo do contexto e dos requisitos da
avaliacdo realizada, as ferramentas empregadas e os problemas identificados,
categorizados por critério, tarefa ou componente de Interface Homem-Maquina e
priorizados. Dependendo dos requisitos da avaliacdo, pode ser necessario anexar
a descrigdo do problema propostas de melhorias que sejam evidentes.

Na etapa de validacdo do processo de avaliacdo verifica-se se os
requisitos esperados para a atividade foram efetivamente alcancados. Esta
retroalimentacdo sobre o que deu e sobre o que ndo deu certo durante a
realizag@o dos testes ¢ fundamental para garantir o sucesso de novos projetos de

avaliacdo [ALVO00].
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3. 4 Prototipacao

Um prot6tipo € uma aplicagdo, normalmente experimental e incompleta,
que permite aos projetistas avaliarem suas idéias de desenvolvimento durante o
processo de criagdo da aplicacdo pretendida. Ele deve ser construido
rapidamente e com baixo custo e seu tempo de vida ndo ¢ definido.

Dentre as informacgdes extraidas de um protdtipo, podemos destacar a
funcionalidade necessaria ao sistema, seqiiéncias de operagdo, necessidades de
suporte ao usuario, representacdes necessarias e comunicabilidade da aplicagao.

Um prototipo pode ser classificado em relagdo a sua fungdo no processo
de desenvolvimento, o seu objetivo de avaliagdo e a técnica de sua construgao.
Esta facilidade faz com que esta etapa do teste possa ser feita com um orcamento

menor, onde se tem a participagao dos proprios clientes [SLP99].

3. 5 Usabilidade

A usabilidade ¢ definida pela norma ISO9241 como a capacidade que
apresenta um sistema interativo de ser operado, de maneira eficaz, eficiente e
agradavel, em um determinado contexto de operacdo, para a realiza¢do das
tarefas de seus usuarios [ALVO0O0 ]. Ja a utilizabilidade, segundo Senach [Sen93],
concerne a qualidade de THM, ou seja, a facilidade de aprendizagem e de
utilizagdo. Determinar a qualidade da interface ndo ¢é tarefa facil, posto que, a
qualidade de uma interface ¢ “uma quantidade psicologica” dificil de medir. Esta
tarefa envolve diversos dominios do comportamento humano, correspondentes
aos diversos processos mentais de tratamento da informagdo (percepgao,
raciocinios, representagao mental) que sdo de dominio de estudo da ergonomia

cognitiva [Isy99].
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Assim, a avaliacdo de usabilidade de um sistema interativo tem como
objetivos gerais (i) validar a eficacia da interagdo humano-computador face a
efetiva realizacdo das tarefas por parte dos usuarios, (ii) verificar a eficiéncia
desta interagdo, face os recursos empregados (tempo, quantidade de incidentes,
passos desnecessarios, busca de ajuda, etc.) e (iii) obter indicios da satisfacdo ou
insatisfacdo (efeito subjetivo) que ela possa trazer ao usudrio. Estes objetivos
devem ser pensados em relacdo aos diferentes contextos de operagdo previstos
para o sistema. Deste modo, a usabilidade de um sistema estd sempre associada
as caracteristicas de determinados tipos de usuarios, tarefas, equipamentos e
ambientes fisicos e organizacionais [ALV00].

Além disso, o significado de usabilidade varia bastante de individuo
para individuo e depende de numerosas situagdes que caracterizam o uso do
computador pelo usuario: tipo de programa, contexto do trabalho, objetivo da

tarefa, motivagao e outros [Isy99].

3. 5.1 Problema de Usabilidade

Um problema de usabilidade ocorre em determinadas circunstancias,
quando determinada caracteristica do sistema interativo, acaba por retardar,
prejudicar ou mesmo inviabilizar a realizacdo de uma tarefa, aborrecendo,
constrangendo ou até traumatizando a pessoa que usa o sistema. Deste modo, um
problema de usabilidade se revela durante a interag@o, atrapalhando o usuario e a

realizacdo de sua tarefa.

3. 5.2 Contexto de um Problema de Usabilidade

O contexto de um problema de usabilidade ¢ caracterizado por

determinados tipos de usuarios, realizando determinadas tarefas, com
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determinados equipamentos ¢ em determinados ambientes fisicos ou
organizacionais, para os quais a usabilidade do sistema ¢ diminuida.

Para efeito do raciocinio sobre usabilidade, as caracteristicas do sistema
devem ser examinadas sem perder a perspectiva de que usuarios mais velhos
estdo sujeitos a problemas de acuidade visual e de controle manual e que uma
porcentagem consideravel dos homens estdo sujeitos a cegueira as cores
(principalmente o verde e o vermelho). E importante também considerar as
dificuldades que terdo na realizacdo da tarefa informatizada as pessoas em
formacao profissional (na propria tarefa), as novatas na informatica, ou as que se
valem do sistema de forma eventual. Com o mesmo objetivo interessa saber que
equipamentos em mau estado de conservagdo, podem diminuir a legibilidade das
apresentacdes e induzir acionamentos involuntarios, por exemplo. Também ¢
interessante saber que a pressao temporal pode induzir o usudrio a erros em
tarefas complexas e mal estruturadas e que este sera sempre uma espécie novata

na realizacdo de tarefas esporadicas.

3. 5. 3 Efeitos de um Problema de Usabilidade

Os efeitos de um problema de usabilidade se fazem sentir diretamente
sobre o usuario e indiretamente sobre sua tarefa. Assim, por exemplo, efeitos
sobre o usuario como uma sobre-carga perceptiva (dificuldade de leitura),
cognitiva (desorientacdo ou hesitacdo) ou fisica (dificuldade de acionamento)
podem levar a efeitos sobre sua tarefa como perda de tempo, perda de dados e
falha na tarefa.

A analise de causas e efeitos de um problema de usabilidade permite
algumas conclusdes sobre a severidade deste tipo de problema. Por exemplo, um
problema geral, verificavel para qualquer tipo de usudrio €, logicamente, mais

prioritario que um outro que se verifique somente para alguns tipos de usuarios
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(usuario novato na operacdo, novato na tarefa, com problemas visuais, com

idade avancada, etc.). Por outro lado, pode-se considerar também prioritario o

problema de usabilidade que possa causar perda de tempo em tarefas com

elevada freqiiéncia de realizagdo ou o que cause falhas ou perda de dados em

tarefas de elevada importancia [ALVO0O0].

3. 5. 4 Avaliacao de Usabilidade

As técnicas para avaliagdo de usabilidade permitem obter resultados como

os citados a seguir:

>

A\

vV V VY

Constatar, observar e registrar, problemas efetivos de usabilidade

durante a interacdo;

Calcular métricas objetivas para eficdcia, eficiéncia e produtividade do

usuario na intera¢dao com o sistema;

Diagnosticar as caracteristicas do projeto que provavelmente atrapalhem
a interagdo por estarem em desconformidade com padrdes implicitos e

explicitos de usabilidade;

Prever dificuldades de aprendizado na operagdo do sistema;
Prever os tempos de execugdo de tarefas informatizadas;
Conhecer a opinido do usuario em relacdo ao sistema;

Sugerir as ag¢des de re-projeto mais evidentes face os problemas de

interagdo efetivos ou diagnosticados.

Com base nestes resultados podemos distinguir trés tipos de técnicas de

avaliagdo ergondmica: as prospectivas, que buscam a opinido do usuario sobre a

interacdo com o sistema; as preditivas/analiticas, que buscam prever os erros de

29



projeto de interfaces sem a participagdo direta de usudrios; e as
objetivas/empiricas, que buscam constatar os problemas a partir da observagao
do usuério interagindo com o sistema [ALVO0O].

Neste trabalho foi utilizada a técnica prospectiva, por isto, apenas esta

serda mais detalhada a seguir.

3. 5. 5 Técnicas Prospectivas

Este tipo de técnica esta baseada na aplicagdo de questionarios e
entrevistas com o usuario para avaliar sua satisfagdo ou insatisfacdo em relagdo
ao sistema e sua operagdo. Ela mostra-se bastante pertinente na medida em que ¢é
0 usudrio a pessoa que melhor conhece o software, seus defeitos e qualidades em
relacdo aos objetivos em suas tarefas. Nada mais natural em buscar suas opinides
para orientar revisdes de projeto. Muitas empresas de desenvolvimento de
software elaboram e aplicam regularmente este tipo de questionario, como parte
de sua estratégia de qualidade.

E importante salientar que os questionarios de satisfagio tém uma taxa
de devolugdo reduzida (maximo 30% retornam), o que indica a necessidade de
elaboragdo de um pequeno numero de questdes sucintas. Um espaco para
opinides e sugestoes livres deve sempre ser proposto ao usudrio.

Por outro lado, este tipo de técnica pode ser empregado para aumentar a
eficacia de avaliagdes analiticas, realizadas por especialistas que diagnosticam
problemas de usabilidade. Apoiados pelas respostas de questionario de satisfagao
estes podem centrar suas analises sobre os pontos problematicos no sistema,

apontados pelo usuario [ALVO00].

30



3. 5. 6 Compromissos entre as técnicas de avaliacao

Para a escolha de uma técnica de avaliagdo é importante examinar as
suas qualidades no confronto com os recursos disponiveis ¢ as expectativas de
resultados da avaliacdo de usabilidade.

As diferentes técnicas de avaliacdo apresentam qualidades diferentes em
termos do tipo e quantidade de recursos que solicitam, problemas que
identificam, sistematizacdo de seus resultados, facilidade de aplicacdo e chances
que seus resultados apresentam de poder convencer os projetistas das

necessidades de mudangas nas interfaces homem-maquina [ALV00].
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Capitulo 4 - MATERIAL E METODO

Neste trabalho foram desenvolvidos quatro modelos diferentes de
interfaces para sites de busca na Web. Cada um apresenta pelo menos uma
caracteristica peculiar. Estes modelos foram desenvolvidos com base em estudos
que propdem novos tipos de interfaces para Maquinas de Busca e também em
modelos usados para Recuperacdo de Informacdo sendo que, neste caso, foram
feitas algumas adaptagdes para que estes modelos tivessem a finalidade desejada.

Para que as simulagdes ficassem mais proximas da realidade, para cada
tipo de interface (de busca e de retorno) foram feitas telas para complementar a
busca. As duas telas de busca possuem uma tela que simula o retorno a uma
busca e as telas de retorno possuem uma tela de busca inicial, porém estas telas
complementares tém a unica finalidade de aproximar o usuario da realidade, no
sendo, portanto, avaliadas nos questionarios que serdo detalhados no Capitulo 5.

Em principio, foi realizado um estudo a fim de obter idéias diferentes e
inovadoras nas areas. A partir destas idéias, foram escolhidas as que mais se
destacaram pela sua originalidade, atratividade e eficacia. Depois de escolhido o
que seria usado para compor as telas (de busca e retorno), foram feitos
protdtipos para cada modelo. Cada um continha o maximo das caracteristicas
escolhidas possivel, a fim de ser avaliado o méximo de variaveis com o menor
numero possivel de telas.

Todas as interfaces foram feitas usando o programa: Macromedia
Dreamweaver, versao 4.0. E os icones foram desenvolvidos usando o programa
Macromedia FireWorks, versao 4.0.

A seguir ¢ mostrado um breve resumo do estudo feito para compor as
telas e a montagem e o objetivo de cada interface. Também sdo apresentadas
cada uma das telas desenvolvidas. E, por fim, serd detalhada a elaboracdo do

questionario de Avaliacdo.
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4.1 Conceitos Basicos para Construcao de Interfaces

Antes de comegar a desenvolver um Web site, ¢ preciso perguntar-se
qual a necessidade de fazé-lo e com qual propdsito ele serd construido [Cun99].
Cabe ao projetista apresentar possibilidades, iniciando um didlogo em torno
daquilo que poderd ser realizado e dos resultados que cada uma destas
alternativas trard: promover uma empresa ou pessoa, prover entretenimento,
fornecer servigos on-line, entre outros. A interface devera se adequar ao objetivo
que ela deseja alcangar [Lev99].

Segundo Cunha [Cun99], alguns aspectos visuais devem ser observados
para que se alcance bons resultados. Entre eles, os que mais se destacam para

este projeto sdo:

» Campo visual: Apesar do fato de que uma tela de computador
teoricamente ndo teria limites horizontais ou verticais, uma vez que
pode-se utilizar os sistemas de rolagem, assim como acontece em
qualquer projeto grafico, também em hipermidia temos limites quanto
ao campo onde poderemos planejar nosso espago visual.

» Simplicidade: Quando tratamos de tecnologia, muitas pessoas
confundem solugdes baseadas em simplicidade com opgdes simplorias
por falta de recursos. Em projetos de hipermidia, o uso exagerado de
recursos tecnoldgicos tem mostrado que esta € uma afirmagdo falsa e
infundada. Talvez para provar que dominam a tecnologia,
desenvolvedores de hipermidia tém sobrecarregado suas paginas Web,
com tudo o que aparece de novo, sdo animagdes, sons, pontos
luminosos, etc, trabalhando em demasia, quando projetos bem simples
acabam demonstrando um maior valor estético, aparecendo de forma

agradavel para aqueles que o visitam [Cun99].
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4.1.1 Cores

Quando corretamente aplicada, a cor pode enriquecer enormemente a
interface de usudrio melhorando a qualidade estética da interface ¢ chamando a
atencdo do usuario para pontos de interesse. O uso impréprio de cores por outro
lado, pode prejudicar a habilidade do usuario para interagir com o programa
seriamente [Isy99].

A cor ¢ um componente essencial em um processo de comunicagao;
exerce grande influencia em uma pessoa, interferindo nos sentidos, emogdes e
intelecto, podendo, portanto, ser deliberadamente usada para se atingir objetivos
especificos [FCL99].

Algumas cores possuem efeito subliminar muito forte. Vermelhos e
negros sdo cores que devem ser usadas com parcimdnia, pois seu efeito
psicologico esta associado a situagdes de tensdo. Verdes e azuis podem ser
utilizados em larga escala, pois sdo cores repousantes para os olhos, ja que as
lentes do olho as focam diretamente sobre a retina. O marrom pode ser
reabilitado: embora seu uso ndo seja freqiliente, esta cor elimina a fadiga e
estabiliza o humor. Por esta razdo, ¢ a cor mais recomendada para ambientes de

trabalho [Fab99].

4. 2 Interfaces de Busca
4.2.1 Busca Rapida

A principal caracteristica deste modelo de busca ¢ prover interfaces
alternativas para usuarios novatos e experientes. Interfaces simples sdo mais
faceis de serem aprendidas, mas tém menos flexibilidade e as vezes uso menos
eficiente, enquanto que interfaces mais poderosas permitem um maior
esclarecimento do usuario para ter mais controle em cima de operagdes da

interface, mas pode consumir muito tempo para ser aprendida e impde uma
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carga de memoria em pessoas que usam o sistema apenas intermitentemente.
Uma solugdo para este tipo de problema é usar uma técnica do tipo “andaime”
em que ha pontes intuitivas entre a interface simples e a avancada. O usuario
novato ¢ apresentado a uma interface simples que pode ser aprendida
rapidamente e que prové o funcionamento basico da aplicagdo, mas ¢ restrito em
poder e flexibilidade. Interfaces alternativas sdo oferecidas para usuarios mais
experientes, dando a eles mais controle e mais op¢des [BR99].

Esta interface possui um fundo de tela branco, um logotipo que faz uso
de uma brincadeira com cores que lembram o Brasil, para chamar a atengdo do
usuario e os outros contetidos da tela estdo com estas mesmas cores, para uma
maior harmonia da tela. O fundo branco foi usado porque, segundo Jackson
[JMF94], uma interface com o fundo branco fornece a maxima legibilidade para
um texto escuro. A cor branca pode ser usada sem economias porque, além de
destacar as outras cores, deixando-as "respirar", detém o maior grau de descanso
visual entre as cores do espectro [Fab99].

E uma interface para consulta, onde ha uma tela inicial com recursos
basicos e um /ink para uma pagina de busca avancada que oferece mais recursos.
As duas telas (inicial e busca avangada), possuem em comum:

» Uma ancora para ajuda, situada no cabegalho da tela. A ajuda (veja
Anexo A), estd localizada na propria pagina de busca, sendo que
usuarios bastante inexperientes podem encontrar solu¢des para suas
davidas sem ter que procurar muito, pois podem rolar a pagina até obter
as ajudas, caso ndo use a ancora;

Um [ink para duvidas e sugestoes;
Um /ink sobre para informagdes a respeito do site;

Um /ink para buscar o termo de busca digitado;

YV V V V

Um quadro de categorias a serem avaliadas na busca, onde o usuario

podera selecionar uma ou mais categorias que sejam mais proximas da
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area que ele deseja que seja feita a sua busca. Se nenhum checkbox deste
quadro estiver selecionado, a busca sera feita normalmente, sem
nenhuma restrigdo. Porém, quando algum estiver marcado, a busca
devera ser feita limitando-se as areas selecionadas. Esta idéia surgiu de
observagdes de sites como o Cadé? [Cad] e o Yahoo! [Yah], que sdo
baseados em uma técnica que vem sendo pesquisada atualmente na area
de recuperagdo de informac¢do, chamada de categorizacdo, na qual os
documentos s3ao automaticamente agrupados em categorias pré-

definidas.

A tela inicial, mostrada na Figura 2, oferece um campo de edigdo
simples para que o usuario digite as palavras a serem procuradas. Oferece
também um /ink para a pagina de busca avancada, para os usudrios mais
experientes, que ja estejam mais familiarizados com este tipo de recurso e
queiram mais opgOes para delimitar melhor sua busca. E ainda um /ink para

dicas de como proceder para obter uma busca mais exata.
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Figura 2 - Tela 1: Busca Inicial

A pagina de busca avangada oferece uma quantidade maior de recursos
além dos que ja foram oferecidos na pagina inicial. As opg¢des da busca

avangada, apresentada na Figura 3, sao:

» Um link para mais fatores de busca, para que o usuario perceba que ha
mais op¢des para especificar sua busca.

» Trés campos para digitar os termos a serem buscados para possibilitar o
aumento do numero de termos utilizados, além de poder ressaltar os
pesos dos termos.

» Um item relevancia a frente de cada campo de busca para ser definida
pelo usudrio que deve selecionar um valor entre 10% e 100% e

estabelecer uma ordem de relevancia entre os termos de busca digitados.
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» Um link para voltar a tela inicial, caso o usudrio ndo tenha se

identificado com a tela de busca avangada.
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Figura 3 — Tela 1: Busca Avangada, campos de busca

Para que o usuario possa especificar melhor sua busca, ha um quadro,
que pode ser observado na Figura 4, com fatores a serem levados em conta para

relevancia dos resultados . Neste quadro, o usuario podera escolher:

» Idioma: Ao selecionar um idioma, o usuario estara especificando em que
lingua ele prefere que os resultados sejam retornados.
» Data de atualizagdo da pagina: Permite que o usudrio escolha paginas

mais atuais se desejar.
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» Ocorréncias dos termos: Usuario pode especificar em que local da

pagina ele gostaria que os termos de sua busca estivessem.

» Quantidade de paginas por resultado: Usuario escolhe um numero de

resultados X que gostaria que aparecesse em cada pagina de retorno.

» Numero de acessos: Usuario pode limitar os resultados para que

mostrem apenas as paginas que t€ém um alto nimero de acessos.

» Escolher se deseja que seja exibida uma explicagdo completa das

informacgdes sobre a pagina para todos os resultados ou exibir apenas

resultados compactados, como pode ser visto na Figura 5.
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Figura 4 — Tela 1: Busca Avangada, especificacdes da busca
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Figura 5 - Tela 1: Busca Avangada, final das especificagdes

4. 2.2 Localizo

Consultas usando operadores booleanos possibilitam um retorno muitas
vezes mais especifico sobre o que se deseja encontrar, como ja foi mencionado
no Capitulo 3. Sistemas de Recuperagdo de Informagdo comerciais té€m
permitido complexas expressoes booleanas com a utilizagdo de parénteses, mas
sua adogdo freqiiente tem sido inibida pela sua dificuldade de uso. Inumeras
propostas tém sido propostas para reduzir a sobrecarga de especificacdo de
expressdes booleanas complexas. O desejo por expressdes booleanas completas,
incluindo parénteses aninhados e operadores NOT, tem levado a uma nova

metafora para especificacao de consulta [Shn98].
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A tela, mostrada na Figura 6, possui caracteres em tons de azul mais
escuro, num fundo de tela azul claro. Por ser a cor do céu e mar, o azul sugere
ar, espago e profundidade. E uma cor fria e suave, a mais trangiiila de todas; tem
uma grande capacidade de relaxar e tranqiiilizar as pessoas. Fornece um bom
fundo para cores vividas. E uma das trés primarias dos terminais de video. E
uma excelente cor para o fundo, principalmente porque pode-se tirar proveito de
sua qualidade de expansao e profundidade infinita [JMF94].

Esta interface possui poucas informagdes na tela. A tela foi construida
baseando-se numa implementacdo para maquinas de busca com algoritmos de
busca booleanos. Deste modo, ha a possibilidade de usuarios mais experientes
formularem suas consultas fazendo uso de operadores booleanos. No caso de
usuarios que ndo tenham conhecimento deste tipo de consulta ou um
conhecimento minimo sobre logica booleana, ha trés opgdes para que, caso o
usuario queira, seja permitido fazer uma consulta booleana sem saber que esta

usando este recurso, selecionando os campos referentes a:

» Buscar todas as palavras (estara implementando o operador AND),

A\

Buscar alguma das palavras (estara implementando o operador OR),

» Buscar por titulo das paginas.

O usuario também tem a possibilidade de escolher o nimero de
resultados que ele gostaria que aparecessem por vez em cada tela de retorno.

Para que sejam esclarecidas as duvidas sobre como fazer uma boa busca,
a ajuda (veja Anexo A) oferece muitos exemplos de como usar as expressoes
booleanas. Para acessar a ajuda, basta que o usuario clique o /ink Ajuda que esta
logo no cabegalho da pagina e uma nova janela serd aberta com a ajuda

disponivel para esta interface.
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onsulta boleana - Netscape

Figura 6 - Tela 2: Busca usando expressdes booleanas

4. 3 Interfaces de Retorno
4. 3.1 Buscador

Temas gerais fazem parecer surgir de documentos agrupados, mas estes
temas sdo altamente dependentes na composi¢éo dos documentos sem os grupos.
O agrupamento natural pode resultar em uma exibi¢do de topicos para diversos
niveis de descrigdes. Assim, agrupamento pode resultar na justaposicdo dos
muito diferentes niveis de descrigdes em uma Unica exibigao.

Uma forma de ajudar usudrios a darem inicio a busca ¢ mostrar
exemplos de interacdo com o sistema. Esta técnica ¢ também conhecida por

recuperagdo por reformulagdo e tem sido desenvolvida e estendida para

dominios de projetos de Interface de Usuario e Engenharia de Software
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A tela possui cor de fundo laranja opaco, com caracteres em tons de azul
escuro e vinho. A cor laranja foi usada nesta tela por se aproximar do marrom
que ¢ uma cor relaxante para os olhos, segundo Fabris [Fab99].

Baseada na técnica de Relevance feedback, descrita no Capitulo2. Esta
tela € um modelo de interface para retorno de resultados de uma busca. A
diferenca deste tipo de interface para as mais conhecidas ¢ a possibilidade de o
usudrio refazer sua busca selecionando dentre um conjunto de termos retornados
para sua busca inicial, os que mais lhe interessam.

A interface propde que cada resultado do conjunto retornado para a
busca inicial seja mostrado ao usudrio com um check botton, para que os sites
sejam marcados para serem base da proxima busca. Deste modo, além de poder
visualizar todos os sifes retornados, o usuario pode marcar os que mais lhe
interessam, para obter resultados mais préximos de seus objetivos. O algoritmo
de implementagdo para este tipo de interface deve fazer uma nova busca com
outros termos que sejam importantes dentro de cada documento selecionado pelo
usuario ¢ que este ndo possa ter usado em sua consulta. Estes termos serdo
buscados em outros sifes automaticamente, sem que O usuario precise se
preocupar em ficar procurando novos termos para sua consulta.

Além da possibilidade de selecionar os sites que contém algum tipo de
assunto de seu interesse, como pode ser observado na Figura 7, o usuario pode
também usar para fazer uma nova busca, um dos campos, mostrados na Figura

8:
» Apenas com 0s mesmos termos da consulta;

» Com os mesmos contetudos das paginas selecionadas;

» Com titulos semelhantes ao da pagina selecionada

43



sultados - Netscape

Figura 7 - Tela 3: Retorno para busca baseada em Relevance Feedback
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resultados - Netscape =18 x|

Arquiva  Editar Misualizar |1 Communicator  Ajuda

Cd e A 4 e £ 3 & @
i Retornar fyanpar  Recaregar Inicial Pesquisar Guia Imp. Seguranca Eara
' J " Marcadores J‘Endereco:|http:fﬁwww.nessateodoro.hpg.ig com.br/projeto.htm j @' Fielacionados
i of%lnstantMessage Starbedia Entretenimento Descaregar
™ wewrwe bol comn bricaoesftemalformatural -Brasil Online - Cartéies BOL ... Astrologia Clipping Hordscopo a|
Comnbinagdo astral Estrela do més Previsdo Mensal. Ternas = Formatura. Formatura, Cartdes BOL por Caco
Galhardo, ==, ...

123 4 Proximas paginas

Fazer uma nova busca:
" apenas com os mesmos termas da consulta
 com maesmos cantaddos das paginas dos itens acima selecionados

" com titulos sermelhantes aos das paginas selecionadas

Buscar

Termo da busca:

| Buscar | hd|
= == |Documento: Pronta B s E A Y S |
iﬂlniciar"J @ “ @capl’tulo‘i-estudo de caso -...”ﬁresulladus - Nelscape | %w‘@?o 10:08

Figura 8 - Tela 3: Continuacdo da tela de buscas baseadas em Relevance

Feedback.

4. 3.2 Localizo

Esta tela ¢ baseada na interface para visualizacdo DynaCat [Snh98] onde
a tela ¢ dividida em trés janelas. O topo mostra ao consulta feita pelo usuario € o
nimero de documentos encontrados. A janela esquerda mostra as categorias em
niveis de hierarquia, produzindo uma tabela de visualizagdo do conteudo da
organizacgdo de resultados da busca. A janela da direita mostra todas categorias
na hierarquia e os titulos dos documentos que pertencem aquelas categorias.

A interface ¢ dividida em trés frames, todos em fundo de tela azul, sendo
que o frame do cabecalho onde fica o logotipo da tela, é azul mais claro que os

outros dois.
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O objetivo deste modelo de interface é propor ao usuario uma economia
de tempo ao visualizar sites que foram retornados a sua consulta. Para que ndo
fique uma tela cheia de informag@o que néo o interesse, os detalhes dos sites ndo
sdo exibidos num primeiro momento, sendo que o usudrio s ira ter acesso a
estes detalhes se este lhe parecer de seu interesse, bastando, para isso, que ele
clique num /ink proéximo ao nome do site.

Muitas vezes o usuario perde tempo esperando carregar uma pagina que
lhe parecia conter alguma informagdo util, sem poder fazer outra coisa neste
momento. A proposta desta interface ¢ permitir que o usuario visualize a pagina
de seu interesse, podendo ver os outros resultados encontrados enquanto a
pagina esteja carregando. Para isso, basta que o usudrio clique no /ink para
visualizagdo da pagina, que esta serd exibida num frame a direita dos resultados.
Caso o usuario queira visualiza-la numa nova janela, ele deve clicar no endereco
do site, que a pagina sera mostrada em uma janela independente.

Outro fator que ajuda o usuario a ndo perder tempo visitando sifes que
ndo satisfacam a sua consulta, é o uso de relevancia entre os sites encontrados.
Ha um valor de relevancia no inicio de cada linha de resultados. Deste modo, o
usuario pode ndo visualizar os sites que tiverem um baixo valor de relevancia
entre os demais. Este modelo foi proposto para retorno dos resultados, como ja
mencionado no inicio deste topico. Ele supde que a tela inicial tenha algum
critério para avaliar os pontos de referéncia para que uma ordem de relevancia
entre os resultados seja estabelecida.

A interface, mostrada na Figura 9 e na Figura 10, oferece:

» Um link para ajuda;

A\

Um /ink para uma nova busca;
» Uma informag¢do no inicio da tela esquerda sobre quantos sites foram

encontrados para o item procurado;
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» Os resultados sdo compostos por : grau de relevancia, um /ink para obter
detalhes do site, um link pra visualizacdo do site, um link para que o site
seja visualizado em outra janela;

» Um frame a esquerda para visualizagdo dos sites, visualizagdo das

informagdes sobre o site e visualizacdo da ajuda sobre o site.

+ Localizo - Netscape =lE=
Lrquivo Editar Wisualizar  I1 Communicator  Ajuda
- D4 2 £ S & @
Retarnar  Avancar  Recaregar Inicial Pesquisar Guia Imp. Seguranga Parar
' ‘t'Marcalees J‘Endere;uIhllp.f.-’www.nassaleudum.hpg.ig com.br/projeto.htm j @vﬁelacionados
£ ﬁlnstantMessage Starbedia Entretenimento Descaregar

. @ caliz@® -- ReEsuLTADODABUSCA

Jilni

Resultados:

4
E == |Documente: Pranta B

ialnicial"J = “ B9 cap tulod-estuda de caso '...”ﬁLocalizo - Netscape | B @ 004

Figura 9 — Tela 4: Visualizacao dos detalhes de um site
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Localizo - Netscape =lE=
Arquiva  Editar Misualizar |1 Communicator  Ajuda
3 3 D 2 £ S &
i Retornar Avangar  Recarregar Inicial Pesquisar Guia Imp. Seguranga
' ‘t'Marcadmes J‘Endereco:|http:f’a’www.nessateodoro.hpg.igcom.bn’pmieto.htm j@'ﬁelaciunadus
g,%lnstantMessage Starbedia Entretenimento Descaregar

. @ caliz@® -- rReEsuLTADODABUSCA

Resultados:

I

]
E == |Documento: Pronta S e

ialnicial"J i | “ @capl’tulo‘i-estudo de caso -...”ﬁLucalizu - Netscape | %lb@%@ 1010

Figura 10 — Tela 4: Continuagdo dos resultados retornados
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ocalizo - Netscape &=l

Arquive  Editar  Visualizar Ir  Communicator  Ajuda

e 2 A D . £ 3 & @B
£ Fetomnar  Avancar  Recamegar Inicial Pesquisar Guia Imp. Seguranga Parar

v "‘v Marcadares Q&Endere;o:Ihttp:.-".-"www.nessateodoro.hpg.ig.c:om.br.-"telaéi-respostas.htm j @v Relacionados

b (,%InstantMessage Startdedia Entretenimenta Descarregar

Lecalizie) -

Alerta a Conservacgdo do Solo

(® Coluna do Conservacionismo do Prof. Altir Corré

Protecdo dos Recursos Maturais para o Combate 3 Forne c12011.2004

Controle das “ogorocas (zeoa2001)

Selo Werde para as Producdes Agro-silvo-pastoris ¢14memz001)

~ || A Continua Degradagdo dos Solos Agricolas e USICDmprometimentuv
L »

A
E#D‘ﬂ |Dacumento: Pronto EE Y |

i Iniciar ||J |J @capl’tulod-estudo de cazo | %[ hplG | home page Gréatis - ”@ Localizo - Netscape | %w@é‘% 11:44

Figura 11 - Tela 4:Visualizag¢do de um site dentro da propria tela de retorno

4. 4 Elaboracio do Questionario de Avaliacio

Para a elaboragdo do questionario de avaliagdo foi feita uma pesquisa sobre
como elaborar questionarios para avaliacdo de usabilidade de interfaces, como
aplicar estes questionarios e sobre o assunto de usabilidade, ja tratado no
Capitulo3.

O publico escolhido para testar as interfaces foi constituido por estudantes e
professores da UFLA, de cursos diversos e diferentes conhecimentos sobre

computacdo e maquinas de busca.

49



O local para realizagdo dos testes variou entre os usudrios, pois cada um
recebeu o enderego do site criado para hospedar as paginas de teste e, assim
puderam acessa-las em seu local de trabalho e ou estudo.

O questionario desenvolvido possui as seguintes caracteristicas.

» Escrito: Questionarios escritos sdo familiares, baratos e geralmente
aceitaveis para testes de usabilidade e revisdes [Shn98].

» Sucinto: O questionario deve conter o minimo de questdes necessarias
para se obter o maximo de resultados possivel. Muitas perguntas podem
cansar o entrevistado, tomar muito de seu tempo o que pode fazer com
que ele nao responda de maneira adequada.

» Dividido em partes: O questionario foi subdividido em partes. A
primeira parte obtém dados do usuario (idade, sexo, educagdo,
experiéncia com Internet etc.). As outras partes sdo repetidas para as
quatro telas para que os mesmos itens fossem avaliados de maneira

igual.

Os itens a serem avaliados e demais detalhes do questionario estdo,

respectivamente no Capitulo 5 e no Anexo B.
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Capitulo 5 - AVALIACOES

Foi elaborado um questionario, apresentado no Anexo B, para que as
telas fossem avaliadas. A parte inicial do questionario é para obtengdo de dados
pessoais do usuario, de suas preferéncias e costumes com relacdo a Internet de
um modo geral e a sites de busca na Web. Para que se crie um perfil das pessoas
que responderam as questdes.

O restante do questiondrio se dividiu em uma série de questdes
agrupadas em quatro partes de acordo com as categorias que estavam sendo
avaliadas. Esta parte do questionario foi aplicada para todas as quatro telas.

As questdes, em sua maioria, seguiram um padrdo de pergunta e de
forma de resposta, para que o usuario pudesse se preocupar apenas com a
interface ¢ ndo com a forma como deveria responder as questdoes. Também pelo
fato de deixar os resultados em um mesmo tipo de respostas para melhorar a
contagem de resultados [Shn98].

Apenas a Parte 4 do questionario ¢ mais flexivel, permitindo que o
usuario dé alguma critica ou sugestdo e dizendo o que mais lhe agradou e
desagradou na interface.

Para que o usuario pudesse se sentir mais proximo da realidade de um
site de busca, foi criada e disponibilizada uma pagina Web para este projeto
onde se encontram /inks para todas as interfaces a serem testadas.

A criagdo desta pagina possibilitou que o usudrio tivesse um acesso mais
independente e facil as interfaces a serem testadas, sem precisar sofrer alguma
influéncia de uma pessoa que estivesse aplicando o questionario.

Foi explicado a cada usudrio que se tratava de apenas protdtipos para
simulacdo de uma busca e que, portanto, a avaliacdo deveria se basear apenas na
interface.

Foram distribuidos 50 questionarios dos quais 38 foram retornados.

51



Para se obter valores para as respostas, as questdes onde havia uma
escala para classificagdo de uma caracteristica da tela, os resultados foram
computados em porcentagem de acordo com o numero da escala. Valores
extremos foram calculados separadamente. Os demais valores foram agrupados

de acordo com a proximidade de um dos valores extremos. Exemplo:

1 2 3 4 567 8 9 10

5. 1 Resultados Obtidos

5. 1. 1 Dados pessoais:

Faixa etaria: entre 19 € 35 anos.

Sexo: 58 % masculino

42 % feminino

1. Grau de escolaridade:
Superior Incompleto: 76,47%
Superior: 17,64%
Pos-graduacdo: 5,88%

2. Familiaridade com a Internet:

Alta 41,17%
Quase alta 47,05%
Média 11,76
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3. Os browsers mais usados pelos entrevistados sdo, em ordem do mais usado

para 0 menos usado:

Netscape 64,70%
Internet Explorer 29,41%
Opera 11,76%

4 Freqii€éncia com que os usudrios utilizam sites de busca:
Freqlientemente 95%

Raramente 5%

5- Sites de busca de preferéncia dos usuarios (foi permitido marcar mais de uma

opcao):
Google 82,35%
Cade? 64,70%
AltaVista 41,18%
Yahoo! 17,65%
Todo Br 35,29%

Outro: Miner, Freshmeat

6- Tipo de informagdo procurada pelo usudrio:
Informatica 70,59%

Informagdes variadas, depende da ocasido  58,82%

Noticias 52,94%
Lazer/ Entretenimento 29.,41%
Musica 23,53%
Cartdes Virtuais/Mensagens 5,88%
Comportamento 5,88%
Esporte 5,88%
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5.1.2 Telas

A seguir sdo apresentados os resultados e comentarios obtidos em cada

questdo sobre as quatro interfaces, sendo destacado o maior valor obtido em

cada tela e também, para os resultados que mais se destacaram, ha um grafico

para melhor visualizacdo. Todos os valores estdo expressos em porcentagem.

1. As letras usadas na tela sdo:

Telal Tela2 Tela3d Telad
Muito faceis de ler 44,44 41,18 23,52 23,52
Faceis de ler: 38,89 47,05 52,94 58,82
Pouco faceis de ler 16,67 11,76 23,52 17,64

As letras foram bem aceitas em todas as telas, conforme o esperado.

2. A quantidade de informag@o na tela esta:

Telal Tela2 Tela3d Tela4d
Muito adequada 22,22 5,56 23,52 5,82
Adequada 50 47,05 23,52 23,52
Medianamente adequada 33,33 11,76 29,41 17,64
Pouco adequada 35,29 17,64 58,82
Inadequada 5,88

54



Quantidade de Informagoes na Tela

60% @ Muito Adequada
40%

m Adequada
20%

0 Medianamente
0% Adequada

Tela1 Tela2 Tela3 Tela 4 0 Pouco Adequada

Interfaces

Figura 12 — Quantidade de informagdes na tela

A tela 4 se destacou das demais por ndo ter tido uma boa aprovacao por
parte dos usuarios com relagdo a quantidade de informagdo na tela, o que pode
ser comprovado pela Figura 12. O fato de possibilitar a visualizagdo das paginas
na mesma tela, embora tenha sido um motivo para elogios, pode ter sido a

principal causa deste resultado.

3. A disposi¢@o das informagdes na tela esta:

Telal Tela2 Tela3d Telad
Muito adequada 33,33 11,76 23,52 5,88
Adequada 27,78 35,29 29,41 23,52
Medianamente adequada 38,89 17,64 17,64 17,64
Pouco adequada 35,29 17,64 52,94
Inadequada 5,88

Como no item anterior, a tela 4 foi a que teve uma nota que se destacou
entre as outras, o que mostra que a disposicdo das informagdes na tela nao

agradou os usuarios. Segundo algumas criticas feitas no questionario desta tela,
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pode-se afirmar que isto se deu pelo fato da tela possuir muitas barras de

rolagem.

4. As cores usadas na tela sdo:

Telal Tela2 Tela3d Telad
Muito adequadas 44,44 29,41 12,50
Adequadas 27,78 17,64 17,64 35,29
Medianamente adequada 11,11 11,76 35,29 17,64
Pouco adequadas 11,11 23,52 17,64 23,52
Inadequadas 5,56 5,88 5,88

Cores Usadas na Tela
O Muito adequadas

°E-‘ o0 Ad d
B Adequadas
& 40 a
3 20 OMedianamente
o
5 adequada
o O OPouco adequadas

Tela1 Tela2 Tela 3 Tela 4
Telas

O Inadequadas

Figura 13 — Cores Usadas na Tela

Com excegdo da tela 1, que teve uma porcentagem maior para total
aceitacdo das cores usadas, sobre as outras telas nada se pode afirmar com
clareza, pois as opinides foram muito equilibradas entre todas as alternativas
possiveis, como ¢ exibido no grafico da Figura 13 . Pelas sugestdes e criticas
citadas no fim de cada questionario, quanto as cores usadas nas telas, pode-se

dizer que o fator cor é muito dificil de ser padronizado para todas as pessoas,
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pois, as mesmas telas que tiveram criticas por algumas pessoas por um

determinado motivo, tiveram elogios por outras pessoas pelos mesmos motivos.

5. Osicones usados na tela sdo:

Telal Tela2 Tela3d Telad
Muito adequados 33,33 23,52 29,41 5,88
Adequados 38,89 47,05 17,64 41,16
Medianamente adequada 5,88 11,76 23,52 17,61
Pouco adequados 5,56 23,52 29,41
Inadequados 5,56 5,88

Quanto aos icones usados nas telas, de um modo geral, todas as telas

foram aprovadas pelos usuarios, sendo considerados adequados pela maioria.

6. A terminologia usada relata bem o que esta sendo feito:

Telal Tela2 Tela3d Tela4
Sempre 29.41 23,52 35,29 17,64
Freqilientemente 47,05 58,82 41,17 29,41
As vezes 17,64 11,76 17,64 35,29
Raramente 11,76 5,88 17,64
Nunca 5,88

A terminologia usada foi bem aplicada, segundo os usuarios, para todas

as telas de uma forma geral. Pelo grafico mostrado na Figura 14 pode-se

perceber que os quadros que demonstram os conceitos t€m em média a mesma

proporgao.



Terminologia Aplicada

60%

40% m Sempre

20% m Freqlientemente

° OAs vezes
0%
0 Raramente
Tela1 Tela2 Tela3 Tela4
@ Nunca
Interfaces

Figura 14 — Terminologia Aplicada

7. A terminologia de computagdo ¢é usada:

Tela 1 Tela 2 Tela 3 Tela 4

Muito apropriadamente | 29,41 23,52 29.41 29,41

Apropriadamente 47,05 47,05 52,94 64,70
As vezes 17,64 23,52 11,76 5,88
Bastante 11,76 5,88 5,88

Muito Freqiientemente

A terminologia de computacio foi usada apropriadamente em todas as

telas segundo a resposta da maioria dos usuarios. Pode-se declarar que foram

usados somente 0s termos necessarios.

58



8. A ajuda do site é:

Tela 1 Tela 2

Tela 3 Tela 4

Muito Clara | 17,64 29,41 17,64 35,29
Clara 52,94 47,05 47,05 47,05
Neutra 35,29 17,64 23,52 17,64
Pouco clara 11,76
Confusa
Ajuda
60,00%
40,00% @ Muito Clara
m Clara
20,00%
1Neutra
0,00% O Pouco clara
Tela1 Tela2 Tela3 Tela4
@ Confusa
Interfaces

As ajudas disponiveis nas telas foram claras segundo a avaliagdo dos
usudrios, como pode ser visualizado na Figura 15. De todas as telas
apresentadas, a tela 3 poderia ter sido um pouco mais bem desenvolvida, a fim
de explicar melhor os recursos de relevancia de retorno que ela permite. A tela 4
recebeu boas criticas quanto a maneira que foi elaborada a ajuda de sua tela,
com questoes ja formuladas. E também pela visualizagdo da ajuda num frame ao

lado o que permite que o usudrio leia a ajuda e observe paralelamente o que esta

Figura 15 — Ajuda

sendo mencionado, na propria tela.
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9. Os termos usados na ajuda sdo:

Telal Tela2 Tela3d Tela4
Muito claros 23,52 23,52 29,41 35,29
Claros 64,70 58,82 35,29 47,05
Neutros 23,52 11,76 29,41 11,76
Pouco claros 5,88

Confusos

Os termos usados na ajuda das telas foram aprovados pelas pessoas que

analisaram as telas.

10. Informagdes da ajuda sdo facilmente entendidas:

Telal Tela2 Tela3d Tela4d
Sempre 41,17 17,64 17,64 29.41
Freqiientemente 35,29 52,94 58,82 41,17
As vezes 11,76 11,76 11,76 17,64
Raramente 5,88 5,88
Nunca

As informagdes contidas nas ajudas foram bem entendidas, o que ja

poderia ser previsto, visto que, como avaliado na questdo 9 desta, os termos das

ajudas foram considerados claros.

60



11. Encontrar uma solugéo para um problema usando a ajuda é:

Telal Tela2 Tela3d Tela4d
Muito facil 41,17 5,88 11,76 23,52
Fécil 35,29 70,58 52,94 35,29
Moderadamente facil 11,76 5,88 23,52 23,52
Pouco facil 5,88
Impossivel

Embora todas as telas tenham tido um bom resultado a respeito da

facilidade de encontrar uma solugéo para um problema usando a ajuda, a tela 2

se sobressaiu atingindo uma alta porcentagem quanto a facilidade. Esta

facilidade pode ser devido ao grande niimero de exemplos disponiveis na ajuda,

visando abordar todas as situagdes possiveis de ocorrer.

12. A disposi¢do da ajuda na tela é:

Telal Tela2 Tela3d Tela4d
Muito clara 17,64 11,76 29.41 52,50
Clara 29,41 52,94 41,17 17,64
As vezes 41,17 23,52 5,88 29,41
Pouco clara 5,88

Confusa

As telas 2 e 4 tiveram uma melhor aprovagdo quanto a disposicdo da

ajuda na tela. A tela 4, como ja mencionado nesta avaliacdo, se destacou pela

disponibilidade da visualizacdo da tela num frame ao lado dos resultados

exibidos ao usudrio. A tela 2 agradou, também como ja foi mencionado, pela
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quantidade de exemplos disponiveis. A tela 1 ndo atingiu os objetivos esperados,
a disposi¢do da ajuda na mesma tela ao invés de se tornar mais clara para os
usuarios, foram motivos de criticas a respeito de uma tela muito cheia de

informagao.

13. A ajuda define aspectos especificos do sistema:

Tela 1 Tela 2 Tela 3 Tela 4

Muito adequadamente 23,52 23,52 23,52 17,64

Adequadamente 29,41 41,17 41,17 41,17
Pouco adequadamente 23,52 17,64 23,52 23,52
Inadequadamente 5,88 5,88

Muito inadequadamente

Pelos altos valores das porcentagens no conceito de que os aspectos das
ajudas foram adequados pode-se dizer que foi alcangado o objetivo em todas as
telas. Para cada uma a ajuda foi elaborada visando demonstrar as vantagens da

interface e a maneira de tirar a maxima eficiéncia de cada uma.
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14. A reagdo global a interface:

Telal Tela2 Tela3 Telad
Maravilhosa 5,88 11,76
Dificil 5,88 5,88 5,88
Facil 23,52 23,52 23,52 5,88
Frustrante
Satisfatoria 47,05 29,41 2941 23,52
Inadequada 5,88 5,88
Adequada 29,41 29,41 2941 29,41
Estimulante 5,88 17,64
Rigido 5,88
Flexivel 5,88 5,88

A reagdo global em relagdo a cada interface difere muito de pessoa para
pessoa, mas de um modo geral todas as telas se sobressairam por serem

adequadas as maquinas de busca.

15. Nota para cada tela (resultados calculados por média ponderada):

| Tela 1: Tela2: Tela3: Telad:

Nota: | 8,54 7,93 7,73 7,77

As notas dadas as telas vém confirmar o que foi analisado em toda a
avaliacdo. De um modo geral, a tela 1 se sobressaiu nas preferéncias dos
usuarios que testaram as interfaces. De acordo com os comentérios feitos na
parte reservada a criticas e sugestdes, esta preferéncia é devido ao logotipo

“Busca Rapida” criado para a tela.
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5.1.3 Criticas e Sugestdes

Pela avaliagdo das respostas dadas pelos usuarios que testaram as
interfaces, pode ser comprovado que a maioria das propostas tiveram o resultado
esperado. Cores mais claras agradam mais, icones mais alegres e chamativos
fazem com que o usuario se distraia mais e por isso se sinta menos cansado com
o processo de procurar uma informacdo, facilidades disponiveis como
enumeracdo de relevancia e reaproveitamento de resultados fazem o usuario
sentir mais confianga no sistema e gaste menos do seu tempo com a busca.

A proposta que teve efeito contrario as expectativas foi a de
disponibilizar a Ajuda na mesma tela de consultas, pois os usuarios acharam que
havia muita informacdo na tela. E, ao invés de clarear as idéias principais da
interface, a Ajuda pode ter impedido que alguns recursos fossem percebidos.

Dentre as criticas e sugestdes feitas pelos usuarios ao fim de cada
questionario, as que sdo de maior importancia para a melhoria das interfaces e as

opinides que mais se repetiram estdo relatadas abaixo:

O que mais agradou O que menos agradou
* Cores usadas * Ajuda na mesma tela.
* {cones
Telal * Opcédo para Busca Avangada
* Escolha de categorias
* Valores de Relevancia

* Combinagdo das cores

Tela2 Pouca informacao na tela
Tela3 * Refazer a bgsca baseando nos resultados | * Cgres usadas na tela
da busca anterior. * Ajuda pouco detalhada
* Forma inovadora de exibir os dados * Uso de frames
Telad * ngotipo: Localizg * Usq de barras de rolagem
* Visualizacdo da Ajuda * Muitas cores empregadas na
* Visualizacdo do site, na mesma tela mesma tela.
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Capitulo 6 - CONCLUSAO

A utilizagdo do computador como ferramenta de trabalho, meio de
comunicagdo, entretenimento e educagdo, entre outros usos, vem exigindo dos
desenvolvedores desses produtos e sistemas informatizados uma maior
preocupagao com a qualidade da interface [Isy99].

Em Sistemas de Recuperacdo de Informagdo, mais especificamente em
Maquinas de Busca, o sucesso ou insucesso de uma busca estd ainda mais ligado
ao desenvolvimento da interface. Esta interface deve ser sugestiva para que o
usuario possa definir bem sua busca, de forma clara o bastante para que possa
tirar o maior proveito da visualizacdo dos resultados.

O teste de usabilidade realizado neste trabalho possibilitou a descoberta
de caracteristicas mais atrativas para Maquinas de Busca para Web. Atingindo
desta forma o objetivo inicial do projeto, ou seja, ficou claro que o uso de uma
maior quantidade de recursos para R.I., da correta disponibilidade de
informacdes na tela, adocdo de cores e fontes (caracteres) adequadas, boa
elaboracdo de ajudas e terminologia acessivel, permitiram aos usudrios uma

maior satisfacdo durante o processo de busca e analise dos resultados.
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Capitulo 7—- TRABALHOS FUTUROS

O processo de constru¢do de boas interfaces ¢ baseado no constante
aperfeicoamento dos fatores importantes para avaliagdo da usabilidade de
interfaces. Portanto, baseado nos resultados obtidos neste trabalho, devem ser
melhorados os aspectos onde foram identificadas falhas ou que ndo agradaram
a0s usuarios.

Além disso, ¢ interessante a implementagdo de Maquinas de Busca que

sigam os modelos propostos.
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ANEXO A

Ajudas das Interfaces:
A.1 Tela 1: Busca Rapida

A Busca Principal é usada para pesquisas em geral, enquanto a Busca
Avangada ¢ usada para pesquisas mais detalhadas, mais especificas. Na maioria
das vezes, sua pesquisa pode ter excelentes resultados e rapidez usando a Busca
Principal.

A diferenca basica entre os dois tipos de pesquisa é a capacidade da
Busca Avancada de utilizar relevancia de termos de acordo com a ordem
inserida nos campos de busca.

Os componentes da tela de Busca:

Caixa de entrada de texto: Neste campo vocé digita as palavras relacionadas
as informagdes a serem localizadas.

Botao Buscar: Clique no botdo Buscar quando estiver pronto para iniciar a
pesquisa.

Categorias a serem avaliados na busca: Selecione os itens que sdo de seu
interesse para a busca. E permitido buscar em mais de uma area. Se nenhum
item estiver selecionado, a busca sera feita livremente, mostrando todas as areas
que contém a informagao buscada.

Algumas dicas para uma boa pesquisa na Internet:

1.Leia o help do instrumento de pesquisa que vocé escolher.

2 Escolha palavras-chave pouco usuais, distintivas. Palavras muito gerais
produzem resultados com milhares de paginas.

3 Escolha palavras que definam realmente sua idéia.

4 Caso ndo encontre muitos resultados:

-verifique a ortografia,

- tente variantes ortograficas,

- tente sinGnimos,

- use mais de uma maquina de pesquisa

5.Caso encontre um nimero demasiado grande de resultados:

- retorne a primeira pesquisa e tente acrescentar outras palavras que possam
especificar mais o seu interesse,
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- ndo esqueca de utilizar o operador NOT quando possivel
ex.: metal NOT heavy NOT music [no caso de um engenheiro metalirgico que
ndo ¢ metaleiro.... :-)]

A. 2 Tela 2: Localizo

Esta ¢ uma maquina de busca que permite o uso de expressoes
booleanas, que sdo as palavras OR, AND, AND NOT e NEAR. Elas podem ser
usadas para criar relagdes entre as palavras-chave de sua consulta. Essas
expressoes permitem adaptar a pesquisa para localizar o termo exato procurado.

Se vocé ndo quiser usar expressdes booleanas, vocé pode apenas digitar
sua consulta e escolher uma das possibilidades disponivel no quadro Buscar, e
assim, obter resultados semelhantes aos que a busca com expressdes booleanas
lhe ofereceria. Mais informagdes sobre estes itens, no exemplo3.

O que sao expressoes booleanas?

Expressoes booleanas sdao palavras como OR, AND, AND NOT e
NEAR. Elas podem ser usadas para criar relagdes entre as palavras-chave de sua
consulta. Utilize parénteses ( ) na caixa de consulta para agrupar expressoes
semelhantes da mesma forma que vocé agruparia fungdes matematicas.Observe
a seguir uma lista de expressdes com o simbolo e a fungdo correspondentes.
Vocé pode usar a expressao ou o simbolo.

Expressao Simbolo  Acéo

AND & Localiza documentos que contenham todas as palavras ou frases
especificadas. Queijo AND minas localiza documentos com as palavras

queijo € minas.

OR Localiza documentos que contenham pelo menos uma das palavras ou
frases especificadas. Queijo OR minas localiza documentos que
contenham queijo ou minas. Os documentos encontrados podem conter

os dois itens, mas ndo necessariamente.

AND NOT ! Exclui os documentos que contenham a palavra ou frase especificadas.
Queijo AND NOT minas localiza documentos com "queijo" que ndo
contém "minas". NOT deve ser usado com outro operador, como AND .
O AltaVista ndo aceita "queijo NOT minas"; ¢ necessario especificar

queijo AND NOT minas.
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NEAR ~ Localiza documentos que contenham as duas palavras ou frases
especificadas a cada 10 palavras de cada uma. Queijo NEAR minas
localiza documentos com queijo-de-minas, mas provavelmente nenhum
outro tipo de queijo.

) Utilize parénteses para agrupar frases booleanas complexas. Por

exemplo, (queijo AND minas) AND (requeijao ou geléia) localiza

documentos com as palavras "queijo-de-minas e requeijado" ou "queijo-

de-minas e geléia" ou ambos.

Exemplos de Buscas que utilizam os recursos:

1.Digite (forr6 OR salsa) AND ritmo na caixa de consulta Essa consulta
localizara todos os documentos contendo as frases "ritmo forrd" e "ritmo salsa".

2. Digite (ritmo AND forr6) NOT musica na caixa de consulta para que
somente aparecam resultados contendo ritmo de forré e ndo aparegam, musicas
de forro.

3. Digite sua busca e selecione :
Todas as palavras: para ter o mesmo efeito de digitar a expressio AND. A
busca sera feita com todas as palavras, ndo aceitando documentos que
contenham apenas algumas delas.
Algumas das palavras: para ter o mesmo efeito de digitar a expressdao OR. A
Busca serd feita com combinagdes das palavras digitadas, possibilitando um
numero maior de resultados.
Titulo da paginas: para que o termo digitado, seja procurado apenas nos titulos
de paginas.

4.Clique no botdo Buscar para iniciar a pesquisa.

A.3 Tela 3: Buscador

O que diferencia O Buscador da maioria dos sites de busca ¢ que nele
vocé pode marcar, dentre os sites que apareceram no resultado, os que foram de
utilidade para vocé e assim, podera fazer uma nova busca de acordo com o que
vocé marcar logo abaixo dos resultados.

Desta forma, mesmo que vocé ndo saiba exatamente quais as palavras
que deve colocar para serem pesquisadas, vocé da uma "pista" de quais os sites
devem conter o que estd procurando. O resto do trabalho ¢ todo feito pela
maquina de busca que se encarrega de buscar sites com contetidos semelhantes
aos sites que vocé selecionou para a nova busca!
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Por Exemplo: Se vocé digitou na sua primeira busca o termo: redes , na
procura por redes de computadores ou algo parecido na area de computagdo.
Provavelmente, com este termo, serdo retornados varios resultados, inclusive
aqueles relacionados com o que vocé estava procurando. Vocé, entdo, seleciona
os enderegos que falam de redes de computadores, clica no item fazer uam nova
busca com mesmos contetidos das paginas dos itens acima selecionados, clica no
botdo Buscar ¢ uma nova busca ¢ feita procurando por paginas em que o
contetido seja redes de computadores.

A pesquisa de O Buscador na Web verifica varios documentos da
Internet para localizar o texto digitado na caixa de consulta. A pagina de
resultados mostra uma lista dos documentos que contém as palavras-chave
especificadas.

A pesquisa encontra as paginas da Web de seu pais e as paginas da
World Wide Web como fontes de informagdo. Uma tUnica consulta gera
resultados de todas essas fontes.

Cada entrada da pagina de resultados inclui o URL do documento ¢ uma
breve descrigdo.

Para abrir a pagina na janela do navegador, clique no titulo.

A. 4 Tela 4: Localizo
1- Como visualizar o site?
- Clique no nome do site, para que uma nova janela com o site apareca.

-Clique no simbolo # , para que uma prévia do site aparega ao lado dos
resultados.

2- Como fico sabendo o contetido do site, sem ter que visualiza-lo?

- Clique no simbolo !!, que vem antes do nome do site, para que aparecam
algumas informagdes importantes sobre o site.

3- A ordem em que os sites aparecem tem alguma importincia para minha
pesquisa?

-Sim! Os sites sdo organizados de acordo com a forma com que ele satisfaz a
pesquisa do usudrio. O sife de maior relevancia (aquele que tiver contetido mais
proximo da consulta feita) € colocado no inicio da lista de resultados, e assim, a
lista vai até o site que tem menor relevancia (Gltimo da lista).
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4- Se eu quiser fazer uma nova busca, como faco?

-Basta ir até o fim da pagina, e digitar no campo especifico, da mesma forma
que na tela de inicio.

5- Todos os resultados obtidos sio mostrados na tela?

-Nao. Na maior parte das consultas, o nimero de resultados encontrados ¢ muito
grande. Entdo, sdo mostrados os 10 sites mais relevantes primeiro. Se houver
mais sites a serem exibidos, aparecera logo apos os sites encontrados, um link
para proximos resultados. Clicando neste link, outros sites que foram
encontrados aparecerdo na tela.

6- Outras duvidas:
Se ainda tiver alguma divida quanto ao funcionamento do site, ou alguma

sugestdo, mande sua mensagem que colocaremos a resposta neste quadro.
Agradecemos qualquer critica ou sugestao.
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ANEXO B

Questionario para avaliacao da usabilidade de telas para maquinas de busca

Numero de Identificagdo: Idade: Sexo: () masculino ( ) feminino

1- Grau de escolaridade:
() 1°grau () superior
() 2°grau ( ) pos-graduacao
() superior incompleto
2- Sua familiaridade com a Internet é::

Baixa Alta

12345678910

3- Qual browser vocé costuma usar? (Caso use mais de um destes, marque apenas o que vocé€ mais usa)
( ) Netscape () Internet Explorer ( ) Opera ( ) Outro
4- Com que freqiiéncia vocé utiliza sites de busca?

() Nunca usei ( ) Raramente ( ) Freqiientemente

5- Quais os sites de busca vocé costuma usar?

() Nao costumo usar este tipo de site. ( ) Yahoo
() Google ( ) Todo Br
() Cadé? () Outro. Qual?

( ) AltaVista

6- Qual o tipo de informagéo vocé costuma procurar? (marque até 3 alternativas)

( ) Noticias () Informatica ( ) Cartdes Virtuais/Mensagens
( ) Comportamento () Sexo ( ) Lazer/ Entretenimento
() Esporte ( ) Musica () Informagdes variadas, depende da ocasido.
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Tela a ser avaliada:

( ) Telal- Busca Rapida ( ) Tela3 — Buscador
() Tela2 — Localizo ( ) Tela4 — Localizo

Parte 1

1.1 As letras usadas na tela sdo:
Dificeis de ler Faceis de ler
123456718910

1.2 A quantidade de informacgao na tela esta:
Inadequada Adequada
12345678910
1.3 A disposigdo das informagdes na tela esta:
Inadequada Adequada
12345678910
1.4 As cores usadas na tela sdo:
Inadequadas Adequadas
12345678910
1.5 Os icones usados na tela sdo:
Inadequados Adequados
12345678910

Parte 2

2.1 A terminologia usada, relata bem o que esta sendo feito?
Nunca Sempre
1 2345678910

2.2 A terminologia de computagdo ¢é usada:
Muito freqiientemente Apropriadamente
12345678910

Parte 3

3.1 A ajuda do site é:
Confusa Clara
12345678910

3.2 Os termos usados na ajuda so:
Confusos Claros
12345678910

3.3 Informagdes da ajuda s3o facilmente entendidas:
Nunca Sempre
12345678910
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3.4 Encontrar uma solugao para um problema usando a ajuda é:

Impossivel Facil
12345678910
3.5 A disposigdo da ajuda na tela é:
Confusa Clara
12345678910
3.6 A ajuda define aspectos especificos do sistema:
Inadequadamente Adequadamente
12345678910

Parte 4

4.1 Reagdo global a pagina:

() terrivel ( ) maravilhosa
() dificil () facil

() frustrante () satisfatdria

() inadequada ( ) adequada

() tediosa () estimulante
() rigido () flexivel

4.2 De um modo geral, atelatemumanota: 1 2 3 456 78 9 10

4.3 O que mais agrada na tela:

4.4 O que menos agrada na tela:

4.5 Criticas ou sugestoes:
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