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resumo Com o surgimento de novas tecnologias e a
popularizacdo da Internet, o Jornalismo passou por
diversas transformacdes e adaptacdes as plataformas
digitais. Neste contexto, surge o Jornalismo de
Dados, em que se criam narrativas a partir da selecéo,
tratamento e, visualizacdo de dados, potencializadas
sobretudo pelas linguagens especificas do Jornalismo
Digital. O ambiente digital possibilita o uso do
Design de Interagdo para criar noticias interativas,
com foco na usabilidade e experiéncia do utilizador.
Dito isto, esta dissertacdo tem como objetivo analisar
as noticias orientadas a visualizacdo de dados e
pesquisar quais processos imersivos os utilizadores
realizam para interagir com estas noticias. Optou-se
por uma metodologia exploratéria, que consiste
numa pesquisa empirica realizada a partir da criacao
de uma ficha de analise descritiva com critérios de
usabilidade que compdem o desenho de interface das
noticias orientadas a visualizacdo de dados, assim
como um teste de usabilidade feito com participantes.
O objeto do estudo foram as noticias publicadas no
Jornal Pablico na sec¢do Jornalismo de dados entre
de 6 de Outubro de 2020 até 17 Abril de 2024.

A partir dos resultados obtidos, foi possivel
identificar que os critérios de usabilidade mais
contemplados nas fichas de analise foram autonomia
do usuério, visibilidade de recursos, padronizagéo de
sinais e respostas do sistema; por outro lado, os
critérios menos contemplados foram flexibilidade e
limitacGes do sistema. Desta forma, pode-se fazer
uma proposta metodoldgica para aproximar o
Jornalismo Digital e o Design de Interacdo, bem
como apontar como 0s media podem otimizar o
desenho de interacdo de noticias orientadas a dados.



Keywords Interaction design, Digital journalism, Data visualization,
Usability

abstract With the emergence of new technologies and the
advent of the Internet, Journalism has undergone
several transformations and adaptations to digital
platforms. In this context, Data Journalism emerged,
in which news is created for web pages, which, in
addition to creating narratives from textual language,
also uses data visualization techniques to illustrate
them. In addition, the digital environment allows the
use of Interaction Design to create interactive news,
with a focus on usability and user experience.
Therefore, this dissertation aims to analyze news
oriented towards data visualization and research
which immersive processes users perform to interact
with this news. Thus, an exploratory methodology
was chosen, which consists of empirical research
carried out based on the creation of a descriptive
analysis sheet with usability criteria that make up the
interface design of news oriented towards data
visualization, as well as a usability test carried out
with participants. The object of study was the news
published in the Jornal Publico in the Data
Journalism section between October 6, 2020 and
April 17, 2024.
Based on the results obtained, it was possible to
identify that the usability criteria most considered in
the analysis sheets were user autonomy, resource
visibility, standardization of signals and system
responses, while the least considered were flexibility
and system limitations. In this way, it was possible
to make a methodological proposal to bring Digital
Journalism and Interaction Design closer together,
as well as point out how the media can optimize the
design of data-driven news interactions.
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Introducéo

1.1 Contextualizagéo

A popularizacdo da Internet e a comercializacdo do computador pessoal nos anos 90
trouxeram mudangas na forma como as pessoas se comunicam e consomem produtos e Servicos.
O Jornalismo esta entre as areas que passaram por transformagoes e avancos tecnolégicos. Com a
evolucdo da Web, as paginas Web passam a adquirir diferentes funcionalidades como o hipertexto
e recursos multimédia ao possibilitar a visualizacdo, compartilhamento de imagens, videos e
audios. Com o acumulo de informagdes que os usuarios disseminam online, passa a surgir o
tratamento de dados por parte das empresas. Este fato permite a personalizacdo de contetdo e
entrega de servigos mais direcionados para os utilizadores, além da descoberta de insights e novas
informacgdes a partir destes dados. Neste contexto, surge o Jornalismo de Dados, em que noticias
sdo criadas a partir de base de dados e possibilitam a criacdo de contetidos interativos no
Jornalismo Digital, tornando a experiéncia de consumir noticias imersiva e interativa. Isto ocorre,
pois, é possivel inserir recursos multimédia como os botBes, e hiperlinks, trazendo uma nova
experiéncia para 0s usuarios, pois podem ler as noticias ndo sé a partir do texto, mas também com
gréficos, infografias, imagens, videos e audios, além de ler de uma forma mais ativa, quando

comparada ao consumo de noticias nos formatos tradicionais.

Estes novos elementos de composicdo das paginas de noticias na era do Jornalismo de
dados ocorrem a partir do uso de técnicas do Design de Interacdo. O dialogo entre as duas areas
contribuiu para a interacdo dos utilizados com as noticias, a partir da criacdo de interfaces com
recursos textuais e visuais desenhados de modo a auxiliar o leitor a navegar pela pagina, lendo,
clicando e interagindo com os elementos disponiveis. Isto acontece, pois, 0 Design de Interacéo
estuda tanto o funcionamento e controle das coisas, como a interagéo entre pessoas e a tecnologia.
Segundo Norman (2023), “O design de interacdo é focado na andlise de como as pessoas
interagem com a tecnologia. O objetivo é melhorar a compreensédo das pessoas sobre o que pode
ser feito, 0 que esta acontecendo, e 0 que acabou de acontecer. Design de interacdo baseia-se nos
principios de psicologia, design, artes e emocdo para garantir uma experiéncia agradavel e

positiva” (p. 22).



O Design de Interagdo é uma especialidade do Design que ganha impulso no contexto da era
digital, pois esta relacionado com a otimizacg&o do dialogo entre usuarios com os produtos digitais,
focando na usabilidade e interatividade dos elementos que compdem a interface de sistemas. Com
0s avancos da Internet, as informacdes das paginas Web deixaram de ser estaticas e passaram a ter
um desenho mais dindmico e interativo, com elementos visuais e textuais. A area do Design de
Interacdo esta diretamente relacionada com estes avancos, pois faz parte do processo de

visualizacdo de dados presente no Jornalismo digital.

Neste contexto, a visualizacdo de dados é a representacdo de informacgbes atraves de
elementos visuais que ilustram os dados no ambiente digital. Combinada com o Design de
Interacdo, a visualizacdo de dados permite tornar as informac6es mais interativas, permitindo que
o utilizador interaja com diagramas, infogréficos, linhas do tempo, mapas, entre outros. Logo, a
aplicacdo do Design de Interacdo no desenho de interface das paginas de noticias orientadas a
dados possibilita que a experiéncia dos usuérios va além da leitura de informacdes. Diante deste
cenario, observou-se a relevancia do presente estudo para a descricdo de processos imersivos
relacionados ao Design de Interagdo especificamente na &rea do Jornalismo digital, pois a partir
dos principios do Design é possivel refletir sobre as estratégias para a criacdo de noticias online e
conteidos voltados para a visualizagdo de dados. Por isso, esta pesquisa busca explorar de que
forma, a partir do Design de Interacdo, é possivel aprimorar a criagdo de noticias orientadas a

visualizacdo de dados.

1.2 Problema de investigacao e hipdteses

Ao analisar as caracteristicas das noticias orientadas a dados, que sdo produzidas no
Jornalismo digital e aplicacfes dos principios do Design de Interacdo na criacdo destas noticias,
notou-se a necessidade em desenvolver um estudo que aborde o dialogo entre estas duas areas de

estudo.

Neste contexto, definiu-se para este trabalho como problema de investigacao:



Quiais processos imersivos os utilizadores realizam para interagir com as noticias

orientadas a dados através do Design de Interacdo?

Para responder a pergunta de investigacdo, foram definidos os seguintes objetivos:

e Definir e caracterizar os conceitos do Design de Interacao.

e Apresentar os estudos sobre Jornalismo digital e visualizacdo de dados

e Definir instrumentos metodoldgicos para a analise dos processos imersivos usados pelos
utilizadores ao interagir com as noticias.

e Realizar um estudo de caso do objeto de estudo da dissertacao.

e Discutir os resultados da investigacdo empirica.

Foram estabelecidas como hipdteses de partida desta investigacao:

H1: O feedback e affordances sédo os principios que os utilizadores tém mais facilidade de usar

para interagir com as noticias orientadas a visualizacdo de dados.

H2: Os signifiers é o principio mais identificado na interacao de noticias orientadas a visualizacdo
de dados.

H3: Os utilizadores ndo interagem com todos os elementos do desenho de interface disponiveis

nas noticias.

1.3 Motivagéo pessoal

A minha relacdo com a area de Comunicacdo comecou na minha graduacdo no Brasil
quando fiz o curso de Comunicacdo Social, na vertente da Publicidade e Propaganda. Ao final do
curso, estagiei numa agéncia de Comunicacao formada por estudantes de publicidade e jornalismo

e pude aprender como ocorre 0 processo de criagdo de noticias. A partir desta experiéncia,
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despertei o interesse pela area do Jornalismo e decidi fazer um mestrado nesta area, quando me

identifiquei com o estudo voltado para o Jornalismo digital e visualiza¢do de dados.

Durante o mestrado, a cadeira de Laboratorio de Infografia Digital, Jornalismo Digital e
Laboratério Web foram as que mais me chamaram atencao, e por isso decidi explorar possiveis
temas de pesquisa que pudessem tratar sobre um objeto em comum entre as trés cadeiras. Durante
as atividades desenvolvidas nas aulas de Laboratério Web pude explorar mais a area do Design e
ter maior compreensao sobre os fundamentos do desenho de interfaces de paginas web. Por isso,
no fim do segundo semestre, optei por um tema de dissertacdo que trata sobre a relacdo entre o

Design de Interacédo e Jornalismo Digital.

Ao explorar a area do Design de Interacdo, percebi a necessidade em se combinar
elementos do Design para a aprimorar o desenho de noticias orientadas a visualiza¢do de dados. A
partir desta motivacdo, optei por iniciar uma dissertacdo voltada para a analise dos processos

imersivos utilizados para interagir com noticias orientadas a dados.

Durante o desenvolvimento deste trabalho, percebi que ele abre portas para futuras
pesquisas e artigos que venha a escrever a partir desta pesquisa, pois os insights que obtive deixam
espaco para novas abordagens que podem ser exploradas por meio de estudos que utilizam

diferentes métodos e objetos de estudo.

1.4 Estrutura do documento

Este trabalho é constituido de quatro capitulos. O primeiro capitulo é subdividido em dois
temas, pois primeiro trata sobre a fundamentacgéo teorica do Design de Interacdo e apresenta a sua
historia, definicbes e caracteristicas a partir das obras de Johnson (2010), Cooper (2014), aléem dos
estudos de Norman (2013), que apresenta os principios do Design de Interacdo e 0s sete conceitos
fundamentais do Design de Interagéo: visibilidade, feedback, affordance, signifiers, restrigdes,
mapeamento e modelos conceituais. A segunda parte é dedicada ao Jornalismo digital e
visualizagdo de dados sobre a perspetiva dos autores como Cavilhas (2023), (Bradshaw, 2024),
Siapera e Veglis (2012), Kirk (2019), Cairo (2013), e Tufte (2007).
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O segundo capitulo apresenta os precedentes que serviram de instrumentos metodoldgicos
utilizados na pesquisa empirica que consiste numa avaliacéo heuristica, a partir da criacao de fichas
de analise e teste de usabilidade com o intuito de avaliar a usabilidade de noticias orientadas a

dados.

O capitulo trés trata da pesquisa empirica, pois exp0e as etapas que levaram até a realizacao
do teste de usabilidade aplicado sobre o espaco amostral. Inclui a justificacdo da amostragem,
desenvolvimento e resultados da ficha de analise, desenvolvimento e resultados do guido do teste
de usabilidade, e a discussdo com uma analise comparativa entre os resultados da avaliacdo
heuristica e do teste aplicado, assim como as implicacdes destes para a interatividade e usabilidade

de noticias orientadas a dados no Jornalismo digital.

O capitulo quatro apresenta a discusséo dos resultados anteriormente descritos. Nesta parte
do trabalho, é feita uma andalise comparativa entre 0s dois instrumentos metodoldgicos, apontam-
se possiveis melhorias que os media podem fazer nas paginas de noticias dos Jornais digitais e
delineia-se pesquisas a serem feitas no futuro envolvendo testes e os critérios de usabilidade

utilizados.

A parte final do trabalho é a conclusdo, que discute como os objetivos tracados foram
atingidos a partir das técnicas, autores e instrumentos metodologicos utilizados no
desenvolvimento da pesquisa e a contribuicdo do trabalho para a promog¢édo do dialogo entre o
Jornalismo e o Design de Interacdo. Segue-se as referéncias bibliograficas, que consiste nos
autores e livros que serviram de fundamentacdo tedrica para o desenvolvimento cientifico da

pesquisa.



2. Fundamentacao tedrica

2.1 Design de Interacao

2.1.1 Definigdes e caracteristicas

O Design de Interacdo surge como uma combinagdo entre técnicas baseadas na ciéncia da
engenharia computacional, com o intuito de criar sistemas interativos para a realizacao de tarefas.
A aplicacéo das técnicas do Design implica no uso de regras ou diretrizes que os designers seguem
baseadas na literatura sobre o tema. Segundo Johnson (2020), “Seguir as diretrizes de design de
interface de usuario ndo é tdo simples quanto seguir receitas culinarias. As regras de design
geralmente descrevem objetivos em vez de acOes. Elas sdo propositalmente muito gerais para
torna-las amplamente aplicaveis (...)” (p. 8-9). Para solucionar problemas de Design é preciso levar
em consideracéo situacdes especificas de cada interface, de modo a adaptar as regras do Design a

diferentes sistemas.

Uma das principais caracteristicas do Design de Interacdo € o foco na experiéncia do
usuario, e no objetivo de otimizar a interface para que haja eficiéncia na interacdo com as paginas
Web. Como afirma Cooper et al. (2014) “O design de interagdo ndo € meramente uma questdo de
escolha estética; em vez disso, é baseado na compreensao dos usuarios e dos principios cognitivos”
(p. 11). Deste modo, no processo do desenho de interfaces o Design de interacdo leva em

consideracdo a combinagdo entre estética e 0s objetivos do usuério.

De acordo com Johnson (2010), a engenharia torna o Design possivel, pois cria métodos
de interacdo entre artefatos e humanos. Para isso, sdo realizados testes de usabilidade em que se
observa usuarios realizarem tarefas, ou seja, interagindo com artefatos, a fim de observar
dificuldades e fazer reparacOes através do Design. Para evitar que estes erros acontecam s&o
criadas normas do Design, pois desse modo evita-se que os testes de usabilidades sejam refeitos

diversas vezes para corrigir erros do Design de Interacdo em interfaces.



Com a digitalizacdo dos medias, os aparelhos digitais como telemoveis e computadores
aproximaram ainda mais os consumidores da tecnologia tornando o aprimoramento do Design de
softwares necessario para que possam interagir com os softwares. Pois, uma interface
compreensivel e simples de usar é objetivo dos designers de interacdo. Segundo Cooper et al.
(2010), os desafios das primeiras duas décadas do design de interagdo foram criar métodos,
processos e ferramentas capazes de tornar a interacdo com interfaces vidvel. Com o
desenvolvimento da digitalizacdo dos usuarios, os desenvolvedores de softwares notaram que a
interacdo digital precisava ser aprimorada para se adaptarem ao novo meio digital e comecaram a

trabalhar juntamente com os designers de interacdo e a aprender técnicas do design.

Os executivos, a principio, também encontraram dificuldade em compreender o papel do
Design de Interacdo na criacdo de produtos, pois os gerentes falhavam em incorporar 0s
conhecimentos do design durante o processo de criacdo de softwares. De acordo com Cooper et
al. (2014), as duas oportunidades que os designers de interacdo enfrentam € criar ou encontrar
defensores dentro do mundo dos negdcios e aprender a colaborar com os desenvolvedores de
softwares para entregar aos usuarios de tecnologia uma interface interativa, acessivel e facil de

interagir.

Os designers preocupam-se com a comunicagdo clara e em encontrar representacdes a partir
de elementos graficos que comuniquem uma informacdo. No design, cada escolha deve ter em
consideracdo os objetivos do utilizador, o contedo e o ambiente. Para Cooper et al (2014), ao
elaborar uma interface visual é importante considerar os seguintes elementos: contexto, forma,
tamanho, cor, orientacdo e textura. A forma é o modo priméario de reconhecermos um objeto, pois
atraves da silhueta identificamos objetos. Porém, reconhecer cor ou tamanho € demanda um nivel

menor de aten¢éo do utilizador que identificar uma forma.

Quando ha elementos visuais em diferentes tamanhos, os utilizadores assumem gue quanto
maior o elemento, maior a importancia. Isto acontece devido a caracteristica de valor que pode ser
aplicada tanto no objeto quanto no fundo, sendo utilizada como uma ferramenta para destacar
elementos e atrair atengdo, pois o contraste é facilmente percebido quando aplicado ao valor.
Segundo Cooper et al. (2014) “Isso torna o tamanho uma propriedade util na transmissdo de
hierarquias de informacgdes” (p. 407), porém ¢ preciso levar em consideragdo as demais

propriedades do elemento, para que outras caracteristicas também sejam percetiveis.
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Para criar um sistema visual que possibilite os utilizadores compreenderem os significados
implicitos na interface € possivel aplicar o ruido (Cooper et al, 2014). A saturacdo € qualitativa e
pode ser aplicada para expressar dinamismo e excitagdo, porém ¢ preciso ter atengdo ao “efeito
carnaval” que pode fazer com que haja uma competicao da atengéo do utilizador com os elementos
na interface. O ruido, saturacdo e valor formam um sistema aplicado nas variaveis no processo de

criacdo de uma interface para escolher cores e caracteristicas dos elementos visuais.

A orientacdo é uma variavel no Design de Interacdo que pode ser aplicada quando se tem
informacGes sobre direcdes que precisam ser ilustradas visualmente. Segundo Cooper et al. (2014),
orientacdo pode ser dificil de ser atingida com algumas formas, ou tamanhos pequenos de objetos,
entdo € melhor serem usadas como um vetor de comunicagdo secundaria. Por exemplo, se quiser
mostrar que as a¢fes de marketing estdo caindo, € possivel utilizar setas apontadas para baixo, que

também estejam em vermelho.

Embora os elementos visuais em tela ndo apresentam uma textura real, podem aparentar
ser suaves, regulares ou irregulares. Para Cooper et al. (2014), a textura raramente é Gtil para
transmitir diferencas ou chamar a atencdo, porque demanda muita atenc¢do para se fazer distincao.
Também requer um numero consideravel de pixels e alta resolucdo de qualidade para ser criada.
Porém, pode ser uma importante sugestdo de affordance, que segundo Cooper et al. (2014) ao
definir o conceito de affordances afirma que “Se vocé olha para algo e entende como usa-lo —
vocé compreende suas possibilidades — vocé deve estar usando algum método para fazer a
conexdo mental” (p. 313). Pois, quando o utilizador se depara com uma area texturizada em um
dispositivo fisico, o reconhece como o local que deva segurar. Além disso, em uma interface,

tracados e elevaces em um botdo o fazem parecer mais clicavel.

A posicdo € uma variavel quantitativa e de ordem, sendo assim util para comunicar a
hierarquia das informac6es. Segundo Cooper et al (2014), as informacGes mais relevantes ou 0s
primeiros a serem utilizados sdo posicionados no topo esquerdo da interface, para leitores do
ocidente. A ordem com que se Ié informagdes pode ser utilizada para ordenar elementos com uma
determinada sequéncia, como também criar uma relacao espacial entre objetos na tela e objetos no
mundo fisico (Cooper et al, 2014). A relagdo espacial pode ser usada para aludir a conceitos de

relacdo entre os elementos, pois elementos agrupados séo interpretados como similares.



As pessoas reconhecem as letras primariamente por meio das formas. Quanto mais distintas
as formas, mais facil a letra é reconhecida, é por isso que letras maiusculas sdo mais dificeis de
serem lidas do que uma combinagdo entre letras maiusculas e mindsculas (Cooper et al,2014).
Quando se trata de tipografia e elementos textuais na interface, é importante colocar apenas

informacgdes relevantes e otimizar o uso de texto.

De acordo com Johnson (2010), as regras do design de interface para o usuario e diretrizes
sdo um conjunto de normas aplicadas e interpretadas por profissionais capazes de entender a base
destas diretrizes e aplica-las na criacdo de interfaces e Design de Interacdo. Segundo Johnson
(2010), a percepcdo das pessoas em relagdo ao mundo ndo é uma representacédo real do que existe
e sim uma percepc¢ao baseada em expectativas influenciadas pelo passado, que sao as experiéncias
de um individuo. Neste sentido, 0 presente é composto pelo contexto atual em que uma pessoa

vive e o futuro é formado por objetivos.

A percepcéo € uma variavel importante na compreensédo no design de interacéo porque ele
representa a forma como os usudrios sdo influenciados pelos objetivos pessoais, experiéncias e
contexto em que esta inserido. A partir disto, é possivel evitar informacdes ambiguas, ser
consistente na organizacdo e localizacdo de informacdes. Compreender os objetivos do usuario
também é fundamental para que o design de interacdo apresente as informacfes que 0 usuario
busca de forma proeminente e clara. Para Johnson (2010), a hierarquia visual € um dos principais
objetivos ao se estruturar informacBes, pois com esta organizagdo €é possivel colocar as
informacBes em secBes e subsecdes, intitula-las de modo a identificar o conteido que possuem e
apresenta-las de maneira hierarquica em que as se¢des em nivel mais elevado estdo representadas

de forma mais forte do que as de niveis inferiores.

Para criar uma hierarquia visual clara ao organizar e priorizar determinados contetidos em
tela, utiliza-se a relacdo entre os conteudos apresentados, tamanhos e diferentes graus de
importancia das informacdes, pois, de acordo com Johnson (2010), os conteudos mais importantes
e populares devem estar no topo da pagina devem estar. Titulos mais relevantes devem ter fontes
maiores e em negrito para captar a atencao do utilizador, além de agrupar conteudos similares em
uma area especifica e estilo semelhante. O ruido visual no Design ocorre quando as normas e
principios do design de interacdo ndo séo seguidas. Segundo Johnson (2010), dentre os erros que

prejudicam a leitura de um texto estdo: fontes pequenas, pouco contraste entre letra e fundo,
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repeticdes e texto centralizado. Textos e fontes dificeis de ler prejudicam a leitura, mesmo quando

o vocabulario é familiar ao usuario.

Para uma boa legibilidade é importante evitar fontes pequenas e fundos com ruido, ou seja,
com pouco contraste em relacdo a cor da fonte para que assim ndo haja ruido visual na interface.
Pois, segundo Johnson (2010), “Outra maneira de tornar o texto dificil de ler em aplicativos de
software, sites e aparelhos eletrdnicos é usar fontes muito pequenas para o sistema visual do leitor
pretendido” (p. 41), portanto é importante organizar a os elementos textuais da interface de modo

a editar este tipo de equivoco.

O texto de usabilidade em usuérios reais é importante, pois assim 0s designers garantem
que as informagdes essenciais possam ser lidas pelo utilizador de forma rapida e sem esforco. A

percepcao de cor do olho humano tem beneficios, mas também possui limitacoes.

Este fato deve ser levado em consideragéo ao criar um Design de Interface, pois segundo
Johnson (2010), a visdo humana € otimizada para detectar contrastes, bordas e ndo o brilho
absoluto. A habilidade das pessoas de distinguir cores depende da forma como estas sdo
apresentadas. A percepc¢do das cores também podem ser afetadas pelo tipo de tela do usuario, as
condigdes de visualizagéo e casos de daltonismo. Em sistemas de interag&o, as cores sdo utilizadas

para comunicar informacdes, que sdo captadas pelo usuario por meio da percepcéo.

2.1.2 Principio do Design de Interacdo segundo Don Norman

Esta secdo do trabalho apresenta os estudos de Norman (2013) acerca do Design de
Interagdo, pois os critérios de usabilidade desenvolvidos durante a pesquisa exploratdria tiveram

como base os principios do Design de Interacdo apresentados pelo autor.

Para um produto ter boas caracteristicas de design, € fundamental que os componentes
relevantes estejam visiveis e comuniquem a mensagem correta. Desse modo, o utilizador sabera
quais acOes sdo possiveis e como deve toma-las. Segundo Norman (2013), com estas

caracteristicas do Design de Interacdo, o produto se torna compreensivel e (til.
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O surgimento de novas tecnologias demandam novas técnicas de Design para que a
interatividade entre o usuario e interfaces seja util e eficiente. Pois, segundo Norman (2010),
“Esses dois componentes do design — encontrar o problema certo e atender as necessidades e
capacidades humanas — d&o origem a duas fases do processo de design. A primeira fase é
encontrar o problema certo, a segunda é encontrar a solugdo certa (p. 210). Tendo estas
caracteristicas do Design em mente, Norman (2013) desenvolveu estudos com foco em
identificar os principios fundamentais do Design de Interacdo e definiu-os como: descoberta,
affordances, signifiers, restricdes, mapeamento, feedback e modelos conceituais (Norman, 2013,
p. 83).

Além de preocupar-se com a interacdo entre pessoas e a tecnologia, 0 Design também
estuda o funcionamento e controle das coisas. Entendemos que o objetivo do Design de um produto
é que ele se torne util e que o produto se comporte de acordo com os comandos do utilizador.
Diante deste fato, (2013), apresenta a abordagem human-centered design (HCD), a qual “(...)

coloca as necessidades, capacidades e comportamento dos humanos em primeiro lugar” (p. 210).

Ao definir o principio do Design da descoberta, Norman (2013) afirma que a partir deste,
“ ¢& possivel determinar quais agdes sdo possiveis e o estado atual do dispositivo” (p. 83). Pois,
para que ocorra interacdo entre o usuario com um produto, € essencial que haja a compreenséao da
funcionalidade do objeto, portanto o design tem o papel de desenvolver produtos que o usuario

seja capaz de compreender e descobrir como utiliza-lo.

O principio que representa a interagdo do utilizador com um objeto é chamado de
affordance, pois é uma relacdo que ocorre com a combinacao entre as habilidades do usuério e as
qualidades de um objeto. Como afirma Norman (2013, p. 29), a partir da visibilidade dos
affordances o utilizador percebe pistas da sua utilidade, sem precisar de instru¢des ou rotulos para
entender as acOes possiveis de execucdo, pois este principio estabelece relacbes e néo

propriedades.

Por sua vez, o principio denominado de signifiers sinaliza acGes possiveis e como elas
podem ser feitas para que a interacdo entre objeto e usuario (affordance) aconteca. Segundo
Norman (2013), “os affordances ndo estabelecem propriedade, e sim relagdes” (p. 29), por isso o
principio foi criado para os designers ndo cometessem o equivoco de dizer que as ac¢bes que

realizavam durante a criacdo de um sistema eram affordances.
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As pessoas buscam por pistas, por qualquer sinal que possa ajuda-las a lidar e entender um
objeto ou servico. E o sinal que é importante, qualquer coisa que possa significar informagdes
significativas. Os designers precisam fornecer essas pistas. O gque as pessoas precisam, e 0 que 0s
designers devem fornecer, sdo significantes. Um bom design requer, entre outras coisas, uma boa
comunicacgdo do propdsito, estrutura e operagdo do dispositivo para as pessoas que 0 usam. Esse é

o0 papel do significante (Norman, 2013, p. 30).

Restri¢des é um principio que define as limitagGes das a¢gdes do usuario em determinadas
situacOes, e em se tratando do design envolve limites no uso de determinados elementos. Segundo
Norman (2013), restri¢des sdo pistas poderosas, limitando o conjunto de agdes possiveis. O uso
cuidadoso de restricdes no design permite que as pessoas determinem prontamente o curso de acéo

adequado, mesmo em uma situagao nova” (p. 128).

O principio do mapeamento € um conceito voltado para a definicdo da relacdo entre o
design e layout de controles e telas, pois segundo Norman (2013), “(...) quando 0 mapeamento usa
correspondéncia espacial entre o layout dos controles e os dispositivos que estdo sendo
controlados, € facil determinar como usa-los” (p. 38). Portanto, este principio auxilia na
compreensao do uso dos controles dos aparelhos ao organizar a relacao espacial entre o layout dos

controles e dos aparelhos que s&o controlados, ao agrupar e aproximar os controles e objetos.

Ao definir o conceito de feedback, Norman (2013), afirma que este precisa ser “imediato,
informativo, planejado e priorizado, para assim captar a atencdo, sem exageros e de modo discreto”
(p. 41). Ao respeitar estas caracteristicas, os designers podem criar diferenciacdo entre sinais
especificos para informacfes mais importantes, e outro tipo de design para o feedback de

informagbes com menor grau de importancia.

Usinas de controle de energia nuclear. Cabines de pilotos de avides. Tudo pode se tornar
confuso, irritante e lugares que colocam a vida em risco por causa de feedback excessivo, alarmes
excessivos e codificacdo de mensagens incompativeis. O feedback é essencial, mas tem que ser

feito corretamente (Norman, 2013, p. 42).

Por fim, os modelos conceituais também chamados de “modelos mentais™ estdo nas mentes
dos utilizadores e representam a compreensdo do funcionamento dos objetos que estdo em contato

diariamente.
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Modelos conceituais séo valiosos para fornecer entendimento, prever como as coisas se
comportardo e descobrir 0 que fazer quando as coisas ndo saem como planejado. Um bom modelo
conceitual nos permite prever os efeitos de nossas agoes. Eles fornecem a compreensdo e previséo
de como os objetos véo se comportar depois de uma acdo e em como agir quando algo da errado
(Norman 2013, p. 44).

A partir dos estudos apresentados acerca do Design de Interacdo é possivel perceber a como
0 uso dos principios e regras estabelecidos na literatura auxiliam em um desenho de interface com
foco nas necessidades do utilizador e em desenvolver um Design util em um sistema interativo
para paginas Web. Dito isso, na proxima secéo serdo apresentados os estudos acerca do Jornalismo

digital e visualizacdo de dados.
2.2 Jornalismo e visualizacdo de dados
2.2.1 Jornalismo digital

Ao longo dos anos, & medida que a sociedade passa por constantemente transformacoes
sociais e tecnologicas, 0s meios de comunicacdo adaptam-se a estas mudancas e moldam a
disseminacdo de informacdes as plataformas disponiveis e populares de cada época. Isso se da pela
necessidade em se manter uma audiéncia e possibilitar a continuacdo da pratica do Jornalismo.
Pois, segundo Canavilhas (2023), “o jornalismo sempre foi condicionado pelas caracteristicas do
meio que Ihe serve de plataforma. Um acontecimento relevante para um jornal pode néo ter lugar
no alinhamento de um telejornal porque ndo existem imagens, por exemplo” (p. 18). A partir dos
adventos da imprensa, radio, televisdo e internet, o Jornalismo passou a ser veiculado no formato
impresso, nos canais de radio e televisdo. Com o advento da internet, surgiram as paginas de
noticias na Web, e as empresas de noticias comegaram a criar sites e adaptar a cria¢do de noticias

para as plataformas digitais.

As especificidades das paginas Web demandam dos jornalistas a criacdo de uma arquitetura
de noticias publicadas em sites, além de possibilitar o uso de recursos multimédias que através de

outros meios ndo seria possivel.

Na Web, o texto € mais do que um conjunto de palavras ou frases sequenciais e com

sentido, porque existe a possibilidade de o transformar numa tessitura informativa composta por
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blocos ligados através de hiperligagdes, naquilo a que se convencionou chamar hipertexto
(Canavilhas, 2023, p. 50).

A partir da digitalizacdo das informacdes, na internet, surgem os recursos multimédia na
composicdo de paginas de noticias. Estes recursos podem ser textos, imagens, audios, videos e
hiperligacbes. Sobre as hiperligaces e o0s blocos informativos que compdem noticias online,
Canavilhas (2023, p. 61) afirma que “os blocos informativos sdo unidades de informacao
auténomas com significado proprio as quais se acede através de uma hiperligacdo. Estas unidades
podem ser constituidas por texto, tal como os paragrafos, mas também por qualquer tipo de
imagem (estatica ou animada), som ou combinagdes entre estes elementos”. Neste contexto, o
autor aborda a composicdo da gramatica multimédia, que consiste nos diferentes formatos que um
contetdo pode assumir, como o video, gréficos, infografias interativas, e imagens. Além disso,

aborda a particularidade da interatividade dos usuarios com noticias nas paginas Web.

A possibilidade de interacdo oferecida pela Web transformou esta area numa das mais
promissoras no campo do Web jornalismo: dos mapas ou graficos baseados em ndmeros evoluiu-
se para infograficos (multimédia e/ou interativos) que através do desenho, da ilustracdo e da
iconografia permitem transmitir informacéo sobre sistemas, mecanismos, situacfes de antevisao
ou reconstrucdo, entre outras situacOes passiveis de ser representadas de forma abstrata
(Canavilhas, 2023, p. 68).

Outro autor que também apresenta caracteristicas do Jornalismo online e os elementos que
compBem e diferenciam os contetidos jornalisticos feitos para outros meios de comunicacgdo é o
Bradshaw (2024), que aborda algumas especificidades sobre a internet como a possibilidade de
utilizar-se multiplataformas como o computador, tablets conectados a internet para ter acesso as
noticias online. Além disso, fala sobre hiperlinks, capacidade de interatividade entre leitores e
conteudo e o recurso multimédia. “Histdrias ndo sdo limitadas a nenhum meio. Elas podem ser
contadas usando apenas texto, imagens, audio ou video, ou qualquer combinagdo destes”
(Bradshaw 2024, p. 77). Estes diferentes recursos criam diferentes formas em que o usuario pode
visualizar as noticias, entregando uma experiéncia mais diversificada, quando comparada a uma

noticia composta unicamente por texto.

A interatividade € tdo essencial para o Jornalismo Digital quanto o som é para o jornalismo

de ré&dio ou as imagens em movimento para a televisdo. Um dos exemplos € o link, que permite
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que os usudrios interajam clicando em informagfes relacionadas. (...) Um jornalista pode se
comunicar de forma mais sucinta através do uso inteligente de links: a frase “a policia disse em
um post no Facebook”, por exemplo, pode ser escrita como “a policia disse” em vez disso, onde
“disse” ¢ vinculado ao post que, de outra forma, precisaria ser atribuido. O link serve tanto como
um sinal claro de que a informag&o vem de uma fonte online quanto como informacdo sobre onde
esta essa fonte (Bradshaw 2024, p. 84-85).

Outros autores que discorrem sobre o Jornalismo digital ressaltam o uso de novas
ferramentas para a criacdo de noticias na Web ¢ Siapera e Veglis (2012 Para os autores, “os
contetdos de uma rede combinam diferentes cddigos comunicativos, principalmente texto,
imagem — que pode ser estatica ou em movimento — e som. Esses elementos sdo posteriormente
organizados a critério do editor em documentos digitais, dando origem a produtos multimidia” (p.
34). A digitalizacao das noticias possibilitam que o contetdo jornalistico seja composto ndo apenas
por textos e imagens estaticas, mas também por elementos visuais em formato de audio, video e

imagens interativas.

Ao revisar os resultados de pesquisas sobre o Jornalismo Digital, Siapera e Veglis (2012),
reconhecem que esta nova era do Jornalismo resulta no aparecimento de multimédia,
hipertextualidade e interatividade como trés novos recursos de midia. Segundo Siapera e Veglis
(2012), o recurso digital da hipertextualidade possibilita a conexao de informacdes que estdo em
outros sitios e sdo conectadas por hiperlinks, além disso também permite a conexdo entre diferentes

fontes.

A seguir serdo apresentados os estudos que tratam da visualizacdo de dados no Jornalismo

digital.
2.2.2 Visualizacdo de dados no Jornalismo digital

Ao tratar sobre as definicdes de visualizacdo de dados, Cairo (2013), aponta que a
visualizagdo deve ser vista como uma tecnologia, pois “informagdes individuais graficas também
sdo tecnologias, meios para cumprir propésitos, dispositivos cujo objetivo é ajudar um publico a
concluir determinadas tarefas” (p. 33). A visualizagdo de informacges vai além de representaces
artisticas, pois sao ferramentas que desempenham funcdes. O fato de um infografico ser projetado

para nos ajudar a completar certas tarefas intelectuais é o que o distingue das belas-artes. Em vez
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de servir como um meio para o artista expressar seu mundo interior e sentimentos, um infografico
ou visualizacao busca objetividade, precisdo e funcionalidade, assim como beleza (Cairo, 2013, p.
34).

A visualizacdo de dados é baseada em informacdes graficas desenhadas para auxiliar a
executar tarefas diferindo assim das artes, pois segundo Cairo (2013), “Este ¢ um dos principios
mais importantes a serem lembrados ao lidar com infograficos e visualizagdes: o formato deve ser
limitado pelas funcBes da sua apresentagdo” (p. 42). Pois, o foco do desenho da interface é tornar

os elementos visuais Uteis e funcionais.

Para entender como ocorre 0 processo de visualizagdo de dados, primeiro é necessario
saber o0 que sdo dados. De acordo com Kirk (2019), dados s&o nomes e valores que podem ser
descri¢cdes, medidas ou agrupamentos. No mesmo sentido, Cairo (2013) afirma: “Dados sao
registros de observacGes. Dados podem ser codificados como simbolos (nimeros e palavras) que
descrevem e representam a realidade” (p. 29). O autor apresenta dois niveis de decodificacdo entre
informacdes ndo estruturadas e dados, em que no segundo nivel de decodificagdo os dados passam

a ser informacdes estruturadas.

Isso acontece quando um comunicador (um pesquisador, um jornalista ou quem quer que
seja) representa dados de forma significativa, usando texto, recursos visuais ou outros meios.
Também podemos dizer que esse comunicador deu forma aos dados, para que padrdes relevantes
se tornem visiveis (Cairo, 2013, p. 29-30).

Ha diferentes formas de visualizar dados, entre as quais os graficos, diagramas e mapas.
Os gréaficos podem ser chamados de graphs ou charts. Graphs é um termo tradicionalmente usado
para descrever visualizacdes que mostram relacdes entre dados em rede, enquanto charts é um
termo usado para rotular ilustracdes como graficos em barra ou em pizza. Plots e diagramas séo

tipos de visualizacdo de dados em que ndo ha padrdes consistentes (Kirk, 2019, p. 12).

A representacéo visual no processo criagdo de visualizagdo de dados refere-se ao processo
de decisdo sobre como estes serdo exibidos, de modo a tornar acessivel para a audiéncia a
compreensdo sobre o assunto tratado. Para Kirk (2019), a base para a construcdo de graficos séo
marcas e atributos. As marcas podem linhas, formas e pontos que representam itens dos dados,

enquanto os atributos ou canais sdo variagOes de valores de diferentes marcas como tamanhos,
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posicoes, escalas ou cores. A funcionalidade de um gréfico refere-se ao formato estatico ou
interativo que possui, pois quando ha possibilidade de interacdo, o utilizador pode manipular e

questionar uma exibi¢do de dados em tela, comumente publicados na internet (Kirk (2019, p. 12)

De acordo com Kirk (2019), para que um design de visualizacdo de dados tenha qualidade,
é preciso seguir trés principios: confiabilidade, acessibilidade e elegancia. A confianca € o primeiro
principio por ser a base da visualizacdo de dados, pois ela garante a facilidade da compreenséo das
informacdes apresentadas, porque ao perder a confianca perde-se também a audiéncia (Kirk, 2019,
p. 39). O design da representacdo precisa ter integridade e o tratamento dos dados ser razoavel e

fiel ao tema.

A acessibilidade refere-se a utilidade do design, a relevancia e compreensdo do tema e
representacdo dos dados. De acordo com (Kirk, 2019), uma visualizagdo de dados torna-se
relevante quando a audiéncia tem acesso a utilidade de uma visualizagdo de dados de qualidade
que apresenta pertinéncia e é interessante para a audiéncia. A compreensao do tema exposto tem
uma influéncia significante no nivel de acessibilidade considerando por uma audiéncia, pois a

inacessibilidade difere quando comparado entre grupos de audiéncia.

Enquanto a elegéncia do design de visualizagdo, destaca-se quando a apresentacdo do
design € apelativa e possui uma boa estética. Segundo Kirk (2019), para que isso aconteca é
importante que durante o processo no design da visualizagdo de dados seja levando em
consideracdo a eliminacdo do que é arbitrario, através de uma boa edi¢cdo que exclua tudo que
tenha valor supérfluo, e que mantenha apenas o que possa ser justificAvel para o design (p. 51). O
estilo esta entre os principais elementos que tornam a representacao e apresentacdo de um design
apelativo, pois o desenvolvimento de um estilo € a manifestagdo de um design elegante (Kirk,
2019). A escolha de cores, tipografia e composi¢ao sao os elementos que compdem o estilo de um

designer, e que ajudam na criacdo de um certo nivel de consisténcia e confiabilidade.

A interatividade é uma das funcionalidades disponiveis em alguns infograficos que
compdem noticias digitais. Segundo Cairo, (2013) “no tipo mais basico e comum de interacao, o
usuario diz ao infografico para fazer algo por meio de pressionar botdes, digitar comandos ou
clicar duas vezes no mouse” (p. 167). Estes tipos de recursos permitem a interacéo entre 0s usuarios

e os gréaficos, tornando a experiéncia da leitura e compreensao do conteldo mais imersiva.
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Do mesmo modo, Tufte (2007), apresenta técnicas utilizadas no desenho de graficos para
visualizacdo de dados. Para o autor, os graficos precisam ser Uteis, importantes e baseados em
dados. Em se tratando de visualizagdo de dados a partir de gréaficos estatisticos, para serem criados
com exceléncia, estes precisam “mostrar dados, evite distorcer o que os dados tém a dizer, tornar
grandes conjuntos de dados coerentes, revelar os dados em varios niveis de detalhe, desde uma

visdo geral ampla até a estrutura fina” (Tufte 2007, p. 10).

Dentre os diversos tipos de representacfes graficas que podem ser incluidas em noticias
orientadas a dados estdo os graficos, que sdo amplamente utilizados na construcdo de noticias
digitais, podendo ser estaticos ou interativos. Para Tufte (2007) “os gréaficos de dados devem
chamar a atencao do observador para o sentido e a substancia dos dados, ndo para outra coisa. O

formato grafico de dados deve apresentar os contetdos quantitativos (p. 91).

Ao ter uma compreensdo clara sobre caracteristicas fundamentais para a criacdo de
representacOes graficas utilizadas para a visualizacdo de dados no Jornalismo digital. apresentadas
pelos autores Cairo (2013), Kirk (2019) e Tufte (2017), € possivel perceber a necessidade de um
didlogo entre a area do Design e Jornalismo de dados para a cria¢do de noticias orientadas para a

visualizacdo de dados.
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3. Pesquisa empirica

Nesta etapa do trabalho sera descrita a pesquisa empirica realizada neste trabalho.

3.1 Ficha de anélise

3.1 Precedentes

A ficha de analise tem o objetivo de servir como um formulario composto por dados gerais
das noticias orientadas a dados, e descricdo de como ocorre a visualizagdo de dados e a relacéo
que possui com o Design de Interacdo. Deste modo, esta etapa da pesquisa tera um caracter
descritivo, pois consistird de uma analise das noticias do ponto de vista do pesquisador, sem a

presenca de dados coletados sobre a interacdo de utilizadores-participantes.

A ficha em forma de tabela sera criada tendo como base os seguintes estudos sobre design
de interfaces interativas e experiéncia do usuario: Usability Engineering, por Nielsen (1993), as
Oito Regras de Ouro, de Shneiderman (2005), os Critérios Ergonémicos, de Bastien e Scapin
(1993), as metas de usabilidade, de Preece et.al (2015), os principios de Dialogos, da Norma ISO
9241:10, e os principios fundamentais do design de Don Norman (2013).

Nielsen (1993) apresenta 10 heuristicas de usabilidade que podem ser utilizadas para
identificar problemas no design de interface para usuarios. Sendo elas: didlogo simples e natural,
falar a linguagem do usuério, minimizar a carga de memdria do usuario, consisténcia, feedback,
saidas claramente marcadas, atalhos, boas mensagens de erros, prevenir erros, ajuda e
documentagdo. De acordo com Nielsen (1993), para criar um didlogo simples e natural, “(...)
interfaces devem estar alinhadas as tarefas dos usuarios de forma mais natural possivel, para que
0 mapeamento entre 0s conceitos de computadores e dos usuarios seja simples de modo a

minimizar a navegagao dos usudrios através da plataforma” (p. 115).

A heuristica, falar a linguagem do usuario, consiste em uma interface que use uma

linguagem orientada para o usudrio e ndo para o sistema. Segundo Nielsen (1993), “o modo mais
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geral de abordar o objetivo de um dialogo orientado para os usuarios é buscar mapeamento de
qualidade entre a exibicdo da informacdo no computador e o modelo conceitual da informacéo do
usudario”. Logo, o designer precisa ter um conhecimento da linguagem do usuario para implementa-

lo durante o desenvolvimento da interface.

A fim de utilizar o principio de minimizar a carga de memdria do usuario, o sistema deve
ser composto por elementos que sejam reconhecidos pelo utilizador em vez de aprender algo
totalmente novo. Interfaces baseadas em reconhecimento sdo compostas por elementos visuais que
se repetem durante a navegacao do sistema. Pois, como afirma Nielsen (1993), “em geral, as
pessoas tém muito mais facilidade em reconhecer algo que Ihes é mostrado do que em ter que
recordar a mesma informagdo sem ajuda” (p. 129). Enquanto a consisténcia ¢ a heuristica que
garante ao usudrio a obtencdo de um mesmo resultado ao clicar em um botéo que na interface em
diferentes fases durante a utilizacdo do sistema. “As mesmas informac6es devem ser apresentadas
no mesmo local em todas as telas e caixas de didlogo e devem ser formatadas da mesma forma

para facilitar o reconhecimento” (Nielsen, 1993, p. 132).

O feedback consiste em respostas exibidas na interface para as a¢cdes do usuario durante o
uso do sistema, de modo a manter o utilizador informado sobre a interpretacdo dos inputs feitos na
interface e alertar em caso de erros. O feedback informativo também deve ser fornecido em caso
de falha do sistema. Muitos sistemas ndo sdo projetados para isso e simplesmente param de
responder ao usuario quando eles ficam inativos. Infelizmente, nenhum feedback € quase o pior

feedback possivel, pois deixa o0s usuarios adivinhando o que esté errado. (Nielsen, 1993, p. 137).

Um sistema que apresenta a heuristica, saidas claramente marcadas, oferece ao usuario
meios para sair de diferentes situacdes que possam surgir durante o uso do sistema, garantindo

solucgdes para reverter agdes e voltar para paginas anteriores.

Para aumentar a sensacdo do usuario de estar no controle do dialogo, o sistema deve
oferecer ao usuario uma saida facil para o maior nimero possivel de situacdes. Por exemplo, todas
as caixas de dialogo e estados do sistema devem ter um botdo cancelar ou outro recurso de escape

para trazer o usudrio de volta ao estado anterior. (Nielsen, 1993, p. 138)

Boas mensagens de erros € a heuristica que facilita a interacdo entre o sistema e o usuario,

pois fornece ajuda necessaria na solugdo de problemas a partir de caixas de dialogos com
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comunicacgdo simples e que ndo demanda do utilizador conhecimentos técnicos. Como afirma
Nielsen (1993), “(...) as mensagens de erro normalmente ndo devem refletir estados internos
misteriosos do computador que sdo completamente incompreensiveis para 0s usuarios comuns,
embora as informacdes possam ajudar a equipe de suporte especializada a localizar e corrigir o
problema” (p.145).

A fim de um sistema garantir uma boa experiéncia ao navegar através da interface é
essencial que seja desenhado também para contemplar a heuristica “prevenir erros”. Segundo
Nielsen (1993), “os erros do usuario podem ser identificados como candidatos a eliminacao através
do redesenho, seja por sua frequéncia ou por suas graves consequéncias” (p. 146). Pois, se existir

um erro que possa comprometer gravemente a interacdo com o sistema, deve ser eliminado.

Por fim, a ultima heuristica “ajuda e documenta¢ao” trata de mecanismos para facilitar a
leitura de manuais para ajudar na interacdo do usuario quando ha uma duvida. Os problemas
abordados por Nielsen (1993) séo a falta de interesse em ler os manuais ou a dificuldade do
utilizador em encontrar estes documentos. De acordo com Nielsen (1993), “este problema pode
ser superado através da documentacao online, pois normalmente ela permanece no computador
depois de instalada.” (p. 151). A documentagdo deve ser utilizada como um manual contendo

apenas informacdes relevantes para a execucao de tarefas e ajudas para o usuario corrigir erros.

Por sua vez, os estudos de Shneiderman (2005) “apontam para oito principios intitulados
pelo autor “regras de ouro” aplicados na maioria dos sistemas interativos”. Sao estes: manter a
consisténcia, permitir o uso de atalhos, fornecer feedback informativo, apresentar caixas de
dialogos de conclusao, prevenir erros, facilitar a reversdo de a¢des, favorecer o controle ao usuario,

e reduzir a carga de memoria a curto prazo.

Manter a consisténcia envolve a criacdo de um sistema em que o usuario é capaz de realizar
uma sequéncia consistente de etapas para situacdes similares (Shneiderman, 2005), como a
manutencdo do uso consistente de fontes, layout, cores e menus. Permitir o uso de atalhos é uma
lei que, segundo Shneiderman (2005) garante ao sistema plasticidade para que o0 usuario possa
realizar uma mesma acdo de diferentes maneiras por meio de atalhos. Fornecer feedback
informativo € uma resposta do sistema para as acGes do usuério e variam com o grau de
importancia e frequéncia da acdo. Como afirma (Shneiderman, 2005), “para cada acao do usuario,

deve haver feedback do sistema. Para a¢Oes frequentes e menores, a resposta pode ser modesta,
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enquanto para a¢des pouco frequentes e importantes, a resposta deve ser mais substancial” (p. 74).

O principio para apresentar caixas de dialogos de conclusdo ressalta a importancia do
feedback ao final de uma tarefa realizada pelo utilizador, pois estas informacdes ap6s a finalizacdo
de um grupo de acBes dao ao operador a satisfacdo de cumprimento, senso de alivio e o0 prepara
para o proximo grupo de a¢des necessarias. Segundo (Shneiderman, 2005), prevenir erros € a regra
para que o design do sistema seja criado de modo a evitar erros graves, e caso erros acontecam, a

interface é capaz de exibir meios simples e diretos para a resolucao destes.

Ao facilitar a reversdo de a¢des, um sistema oferece ao usuario a possibilidade de corrigir
erros facilmente em etapas simples. De acordo com (Shneiderman, 2005) “tanto quanto possivel,
as acOes devem ser reversiveis. Esse recurso alivia a ansiedade, pois o usuario sabe que 0s erros
podem ser desfeitos, incentivando a exploracdo de opcdes desconhecidas” (p. 75). A regra de
favorecer controle ao usuério garante que ele tenha a iniciativa durante a utilizacéo do sistema e
crie um senso de controle sobre a interface de modo a tornar a experiéncia satisfatoria e ndo

estressante.

Operadores experientes desejam fortemente a sensacdo de que estdo no comando da
interface e que a interface responde as suas acdes. A¢des de interface surpreendentes, sequéncias
tediosas de entrada de dados, incapacidade ou dificuldade em obter as informacGes necessarias e
incapacidade de produzir a acdo desejada criam ansiedade e insatisfacdo (Shneiderman, 2005, p.
75).

A Ultima regra, reduzir a carga de memoria a curto prazo, segundo (Shneiderman, 2005),
leva em consideracédo os limites da memoria a curto prazo e prioriza o uso de tempo suficiente para
o treinamento para a aprendizagem de cddigos e fornecer informacgdes como comandos e codigos

Gteis para a utilizacdo da interface.

Por sua vez, pensando no Design de Interface, Bastien e Scapin (1993) afirmam que “os
critérios ergondmicos para a avaliacdo de interfaces homem-maquina tém como objetivo definir e
operacionalizar as dimensdes da usabilidade” (p. 1) sendo uma ferramenta util para o
desenvolvimento de sistema tendo o utilizador como centro. Dentre os critérios para uma avaliacdo
de um método com base nos critérios ergondmicos € que este seja baseado em analises da interface,

utilizado por pessoas que ndo sejam profissionais do design, mensuravel e replicavel (Bastien e

-23-



Scapin, 1993). Os critérios podem ser Uteis na identificacdo de falhas no sistema e, melhorias na
usabilidade do design de interfaces por ter um caracter analitico sobre o design do sistema. Os
oito critérios ergondémicos sdo: orientacdo, carga de trabalho, controle explicito, adaptacéo,

gestéo de erros, consisténcia, significado de codigos e compatibilidade.

Orientacdo sdo meios disponiveis no sistema para orientar, informar, instruir e guiar
usuario ao longo das interacdes com um computador (Bastien e Scapin, 1993, p. 9). As orientacfes
ajudam a diminuir erros e melhorar a performance do sistema. Estas podem aparecer em forma de
legendas, mensagens ou alertas e sdo Uteis para a aprendizagem de como o sistema funciona, a
etapa em que 0 usuario se encontra para atingir os objetivos que o fizeram iniciar a interacdo. A
carga de trabalho € o critério que auxilia o usuario a reduzir a carga cognitiva ao realizar acGes na
interface. Para que isto aconteca € necessario que a comunicagdo seja concisa e que as a¢cdes nao

exijam muitas etapas para serem concluidas.

O critério de controle explicito ocorre quando o usuério explicitamente define os inputs
que colocam no sistema, de modo a limitar erros e ambiguidades (Bastien e Scapin, 1993, p. 26).
Para tal, o computador deve processar apenas as a¢des explicitas ou inputs do usuario, como as
informac0es que colocam espaco para pesquisa. A capacidade de um sistema de adaptacéo torna-
0 apto a moldar-se as necessidades e preferéncias dos usuarios. Segundo Bastien e Scapin (1993),
“um sistema compreende o critério de adaptabilidade ao ser capaz de adaptar-se ao nivel de
experiéncia do usuério, ser flexivel ao possibilitar diferentes meios de realizar uma mesma tarefa

e a customizagdo da interface” (p. 29).

A gestdo de erros é importante para a eficiéncia de um sistema, pois 0s erros prejudicam a
interagdo com o programa, portanto este critério garante meios de minimizar, evitar e recuperar-
se de erros. Ao tratar da consisténcia, Bastien e Scapin (1993), afirmam que “o critério consisténcia
refere-se a forma como as escolhas do design de interface (codigos, nomes, formatos, processos,
etc.) sdo mantidas em contextos similares e séo diferentes quando aplicados a diferentes contextos”
(p. 38). Pois, esse carater da interface facilita a localizacdo e reconhecimentos de elementos que
auxiliam o usuério a atingir objetivos, reduzindo o tempo de busca do usuério e o risco de ele sair

desistir de usar o sistema.

O significado de codigos, para Bastien e Scapin (1993), refere-se a rela¢do entre um termo

ou sinal e ao que este faz referéncia. Codigos e nomes sdo significantes para os usuarios quando
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h& uma forte relacdo semantica entre codigos e os itens ou acdes a que se referem (p. 39). Desse
modo, o critério ressalta a importancia dos codigos em um sistema serem familiares e terem um
significado para os usuarios. Por fim, a compatibilidade é o critério ergonébmico que trata da
importancia em se criar um sistema que entrega informacdes diretas e Uteis para 0s usuarios, e isto
é possivel quando h& a combinacdo entre o perfil do usuério e os tipos de etapas necessarios para

concluir uma tarefa.

O critério compatibilidade refere-se a correspondéncia entre as caracteristicas do usuério
(memoria, percepcao, costumes, habilidades, idade, expectativas, etc.) e caracteristicas da tarefa,
por um lado, e a organizacao da saida, entrada e dialogo para uma determinada aplicacéo, por outro
(Bastien e Scapin, 1993, p. 40).

A seguir, os estudos de Preece et. al. (2015), sobre o Design de Interacdo, afirmam que “a
usabilidade é voltada para o uso do produto e garante que estes sejam interativos, faceis de
aprender, que tenham uso eficiente e sejam agradaveis para 0s usuarios, sendo assim um design
pensado na experiéncia do usuario” (p. 50). Para tal, apresentam seis objetivos de usabilidade:
efetividade, eficiéncia, seguranca, utilidade, aprendizagem e memorabilidade. Estes objetivos séo
atingidos através de perguntas feitas pelo designer de interacdo no momento de cria¢do da noticia.

Deste modo, o designer tem uma compreensao do resultado do produto.

Efetividade € um objetivo geral a ser atingido pelos designers e refere-se a capacidade que
o produto tem de cumprir a funcdo que se destina. Preece et al. (2015) sugerem a seguinte pergunta
para cumprir esta tarefa, “Pergunta: O produto é capaz de permitir que as pessoas aprendam,
realizem seus trabalhos com eficiéncia, acessem as informacgdes que precisam ou comprem 0S
produtos que querem?” (p. 51). Por sua vez, a eficiéncia trata do qudo eficiente um produto ¢ em
promover tarefas simples através de um namero minimo de etapas. A pergunta que Preece et al.
(2015) sugere é se 0 usuario consegue manter um alto nivel de produtividade ap6s aprender as

etapas para o0 uso de um produto.

A seguranca serve para proteger o usuario de situacdes perigosas e indesejaveis, como a
possibilidade de controlar um computador remotamente para se proteger das radiacGes de
maquinas de raio-x e evitar o perigo de realizar acfes indesejadas por acidente, como afirma Preece

et. al. (2015). Outros exemplos sdo ndo colocar botbes como deletar e salvar muito préximos na
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interface, promover diferentes meios de recuperacdo depois do usuario cometer erros a partir de

mecanismos para desfazer acoes e a insercao de caixas de dialogos que confirmam acgdes.

A utilidade diz respeito a capacidade de um produto fornecer funcionalidades suficientes
para que 0 Usuario seja capaz de executar acOes e atingir objetivos durante o uso do sistema.
Segundo Preece et. al. (2015) “um exemplo de produto com usabilidade de alta qualidade ¢ um
pacote de software de contabilidade que promove uma poderosa ferramenta computacional para
que contadores possam usar para declaragdes fiscais” (p. 52). Desse modo, o software é capaz de

otimizar o trabalho dos contadores, ao desempenhar uma funcao Util no trabalho de contabilidade.

A aprendizagem € o0 objetivo que diz o quéo facil é para um usuario aprender a usar um
sistema. A depender do tipo de sistema, seja ele complexo ou simples, o usuario tem interesse em
dedicar mais tempo para aprender a utiliza-lo (Preece et al. 2015, p. 53). Para o designer é
importante saber se o utilizador é capaz de aprender a usar o produto apenas ao navegar pela

interface e testar acGes e o identificar o nivel de dificuldade que enfrentard se assim o fizer.

A memorabilidade compete ao qudo facil lembrar de como usar um sistema, depois de
aprender a fazé-lo, especialmente para produtos interativos que ndo séo utilizados frequentemente.
Para otimizar a experiéncia do usuario, um sistema deve ser desenhado de modo a auxiliar 0s
utilizadores a lembrar de como este funciona, por exemplo através da estruturacdo de opcdes de
forma relevante para a lembranca do local e de como usar recursos do sistema funcionam, além de

opcOes de menu, icone e nomes de comandos significativos (Preece et al. 2015, p. 53)

Outro estudo voltado para o Design de Interacdo é sobre a Norma 1S0-9241-10.
Gongalves e Sauthier (2015) expdem que “a parte 10 da 1ISO-9241 trata dos principios de didlogo:
que definem os sete principios de projeto que segundo o comité técnico que elaborou esta norma
ISO podem levar a uma interface humano-computador ergondmica” (p. 257). Estes sdo
denominados: adaptabilidade a tarefa, auto descri¢do, controle, conformidade com as
expectativas do usuério, tolerancia a erros, adequacdo a individualizacdo e adequacdo ao

aprendizado.

A Norma 9241:10 refere-se ao Design de Interacdo, pois o dialogo trata da interacao entre
0 sistema e 0 usuario que ocorre quando a interface proporciona informacdes necessarias para que

a interacdo com o sistema ocorra. Segundo Gongalves e Sauthier (2015), a adaptabilidade a tarefa
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ocorre quando ha um suporte para a realizacdo de uma tarefa por meio da interface com efetividade
e eficiéncia.

O envio de feedback do sistema que é programado ou surge a pedido do usuario caracteriza
a auto descricdo do dialogo segundo a Norma 9241:10. Segundo Gongcalves e Sauthier (2015), o

controle é o principio em que o utilizador tem controle sobre o fluxo do diélogo através da interface

e consegue alcancar os objetivos que o levou a utilizar o sistema (Gongalves e Sauthier, 2015).

A conformidade com as expectativas do usuario consiste em um dialogo criado a partir dos
conhecimentos e experiéncias que 0 usuario possui e que o torna capaz de interagir com o sistema,
pois segundo Gongalves e Sauthier (2015), “o dialogo adapta-se as expectativas do usuario quando
ele é consistente e corresponde a suas caracteristicas, tais como conhecimento da tarefa, educacéo,

experiéncia e convengodes” (p. 258).

Em relacdo a toleréncia de erros, para Gongalves e Sauthier (2015), “um didlogo é tolerante
a erros se a despeito de erros evidentes de entrada, o resultado esperado pode ser alcan¢ado com
minimas ou nenhuma ago corretiva por parte do usuario” (p. 258). Enquanto um sistema com
capacidade para adequacdo a individualizacdo possui uma interface modificavel, a depender do

tipo de tarefa e ajustavel as habilidades e preferéncias do utilizador.

Por fim, a adequacdo ao aprendizado € o principio que, de acordo com Gongalves e Sauthier
(2015), caracteriza um sistema que apresenta recursos para a assisténcia no processo de

aprendizagem do funcionamento do sistema.

Enquanto os sete principios fundamentais do design estabelecidos por Don Norman (2013)
sdo: descoberta, feedback, modelos conceituais, affordances, signifiers, mapeamento e restrigdes.
A descoberta refere-se a possibilidade de estabelecer acbes possiveis de serem executadas em
determinado momento. O feedback sdo respostas e resultados dos comandos realizados pelos
usuarios na interface. Modelos conceituais sdo representacdes do entendimento que 0s usuarios
tém da funcionalidade de objetos. Affordances sdo recursos que viabilizem acgdes durante a
interacdo, enquanto signifiers sdo sinais perceptiveis sobre quais acdes podem ser tomadas e
especificam como fazé-las. O mapeamento ou relagdo entre dois conjuntos de elementos de
elementos distintos esta relacionado a funcionalidade e controle. Por fim, as restri¢cdes que guiam

e facilitam a interpretacdo de acdes.
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3.2 Relagéo entre os estudos de desenho de interface e os principios de Design de Interagéo

de Don Norman

Apos analisar os estudos voltados para o desenho de interface abordados anteriormente,
dos autores: Nielsen (1993), Shneiderman (2005), Bastien e Scapin (1993), de Preece et.al (2015)
e da Norma I1SO 9241:10, notou-se que ha uma compatibilidade entre as heuristicas sobre desenho
de interface e os sete principios do Design de Interacdo de Norman (2013). Logo, esta secdo do
trabalho consistira na relagdo entre cada principio do design de interac&o estabelecido por Norman
(2013) e os demais estudos.

O principio da descoberta Norman (2013), corresponde a heuristica de dialogo simples e
natural, e consisténcia, de Nielsen (1993), manter a consisténcia, de Shneiderman (2005), a
aprendizagem de Preece et al. (2015), consisténcia de Bastien e Scapin (1993) e adaptabilidade a
tarefa, da Norma ISO 9241:10.

Feedback, corresponde as boas mensagens de erro e feedback, de Nielsen (1993),
apresentar caixas de dialogos de conclusdo de Shneiderman (2005), eficiéncia de Preece et al.
(2015), adaptacéo e controle explicito de Bastien e Scapin (1993), fornecer feedback informativo

e auto descricdo, da Norma 9241:10.

Affordances, correspondem aos atalhos de Nielsen (1993), permitir o uso de atalhos, de
Shneiderman (2005), utilidade de Preece et al. (2015), orientagdo de Bastien e Scapin (1993) e

adequacao ao aprendizado, da Norma 9241:10.

Signifiers correspondem as saidas claramente marcadas de Nielsen (1993), facilitar a
reversdo de acgdes, de Shneiderman (2005), memorabilidade, de Preece et al., significado de

cddigos, de Bastien e Scapin (1993) e adequacdo a individualizagdo da Norma 9241:10.

Modelos conceituais Norman (2013), falar a linguagem do usuario e minimizar a carga de
memoria do usuario Nielsen (1994), reduzir a carga de memdria a curto prazo, de Shneiderman
(2005), compatibilidade de Bastien e Scapin (1993), e conformidade com as expectativas do
usuario, da Norma 1SO 9241:10.

Mapeamentos correspondem a ajuda e documentacéo, de Nielsen (1993), fornecer controle
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ao usuario, de Shneiderman (2005), efetividade de Preece et al. (2015), carga de trabalho Bastien
e Scapin (1993) e controle, da Norma 9241:10.

Restricdes, prevenir erros de Nielsen (1993), prevenir erros, de Shneiderman (2005),
seguranca de Preece et al. (2015) controle explicito de Bastien e Scapin (1993), e tolerancia de
erros, da Norma 9241:10.

Visibilidade do sistema, que corresponde as respostas do sistema, porque ambos tratam de
respostas apos interacbes do usuario. Correlacdo entre o sistema e mundo real com modelos
conceituais, porque usam modelos mentais para criar interfaces intuitivas durante a navegacéo na
pagina, Controle e liberdade do usuario remete a recursos, ao possibilitarem a¢des que controlam
o sistema. Consisténcia e padrdes correspondem aos significantes que podem ser elementos visuais
padronizados na visualizacdo de dados para tornar a navegacdo na pagina acessivel e pratica. A
prevencdo de erros assemelha-se as restricbes porque certas limitacGes evitam que erros sejam

cometidos.

A ajuda para reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erro e o uso flexivel e eficiente
também se assemelha ao papel da discoverability, por indicarem agdes que ajudem a simplificar
acbes e personalizar o sistema. O Reconhecimento ao invés de lembranga, Ajuda e
documentacéo reflete o papel dos mappings, pois possuem padrdes que auxiliam o utilizador a
continuar a leitura do contetdo com o auxilio de um suporte de facil compreensdo. Por fim, a
Estética e design minimalista corresponde aos affordances, porque ao criar um design minimalista
é possivel focar na relacéo entre as propriedades dos objetos e a funcionalidade que desempenha

na interface para a visualizacdo de dados e evitar informacGes desnecessarias.

A partir destas associacOes, criou-se uma tabela para sintetizar as relagdes existentes entre

cada um dos principios e regras apresentados sobre o design de interfaces interativas:
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Norman (2013) Nielsen (1993) Shneiderman Preece et al. | Bastiene Norma ISO
(2005) (2015) Scapin(1993) | 9241:10
Descoberta Consisténcia Manter a | Aprendizagem Consisténcia Adaptabilidade
A a tarefa
consisténcia
Feedback Boas mensagens de erros | Fornecer Eficiéncia Adaptacgéo Auto descrigédo
feedback
informativo
Feedback Controle
explicito
Apresentar
caixas de
dialogos de
concluséo
Affordances Atalhos Permitir o uso | Utilidade Orientacdo Adequacao ao
de atalhos aprendizado
Signifiers Saidas claramente Facilitar a | Memorabilidade | Significado de | Adequacdo a
marcadas « codigos individualizagdo
reversao de
acoes
Modelos Falar a linguagem do | Reduzir acarga Compatibilida | Conformidade
conceituais de

usuario

Minimizar a carga de

memo©ria do usuario

de memobria a

curto prazo

com as
expectativas do

usuario
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Mapeamentos Ajuda e documentacdo | Fornecer Efetividade Carga de | Controle
trabalho
controle ao
usuario
Restricdes Prevenir erros Prevenir erros | Seguranga Controle Tolerénciade
explicito erros

Figura 1: Tabela com relagéo entre os principios e regras do design de interfaces interativas.

3.3 Proposta da ficha de anélise

Ao basear-se na sistematizacdo dos seis estudos voltados para o Design de Interacdo
apresentados na secdo anterior, criou-se uma ficha de andlise para as 33 noticias selecionadas na
pagina “Jornalismo de Dados” do Jornal Publico. A ficha est4 dividida em duas partes, sendo a
primeira dedicada a identificar as informaces gerais sobre cada noticia: nome, data de publicacéo,

autor e endereco URL.

Enquanto a segunda parte trata-se dos 6 tipos de critérios de usabilidade para a interacdo
identificados no dialogo entre a interface e o utilizador das matérias com base em jornalismo de
dados. Estes foram criados a partir dos estudos anteriores: 10 heuristicas de usabilidade para o
design de interfaces voltada a usudrios criada por Nielsen (1994), as Oito Regras de Ouro, de
Shneiderman (2005), os Critérios Ergondmicos, de Bastien e Scapin (1993), as metas de
usabilidade, de Preece et.al (2015), os principios de Dialogos, da Norma ISO 9241:10 e os sete
principios fundamentais do design estabelecidos por Norman (2013). A partir destas associagdes
criou-se uma tabela com os seguintes critérios de usabilidade: Flexibilidade, Respostas do sistema,

Autonomia do usuario, Padronizacéo de sinais, Visibilidade de recursos e Limitagcdes do sistema.
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Nome

Data de publicacdo

Autor

Endereco URL

Flexibilidade

Respostas do sistema

Autonomia do usuario

Padronizacéo de sinais

Visibilidade de recursos

Limitacdes do sistema

Figura 2: Template da tabela com os critérios de usabilidade

A flexibilidade € o critério que faz referéncia ao principio da descoberta de Norman (2013),
pois torna possivel a execucdo de diferentes métodos para realizar uma mesma acdo. A
flexibilidade torna a interagdo mais adaptavel e personalizada a preferéncia do usuério. Esta
funcionalidade do sistema € identificada pelo usuario quando ele navega e observa os sinais em

forma de icones, textos e figuras apresentados pela interface.

As respostas do sistema remetem ao principio do design feedback apresentado por Norman
(2023), pois sdo resultados obtidos na interface ap6s uma agdo do usuério. Ao realizar um input
ou acdo na interface, como fazer scrolling na tela ou passar o cursor por elementos da pagina, as
respostas do sistema sdo outputs para que o utilizador saiba o efeito que a agdo que realizou causou
no sistema e como continuar a interacdo e a velocidade com que entrega respostas para estas acoes,

demonstrando assim a eficiéncia do sistema. A exemplo, estdo as paginas que sao exibidas quando
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0 utilizador passa o cursor sobre imagens ou graficos em uma noticia online orientada a dados. A
auséncia de resposta também indica a funcionalidade do sistema para o usuario, pois sinaliza areas

gue s@o apenas para serem visualizadas.

A autonomia do usuério faz referéncia ao mapeamento, que € um dos principios do design
de acordo com Norman (2013), pois esta autonomia € garantida pelo sistema ao apresentar um
layout composto por elementos visuais e textuais que se assemelha a uma matéria jornalistica, que
antigamente era disponibilizada apenas em jornais ou revistas impressas. O mapeamento presente
na interface auxilia na leitura das informacdes, a partir de uma ordem e organizacédo dos elementos
de modo a proporcionar uma leitura e interacdo que faca sentido para o usuario. Pois, a estrutura
possui modelos conceituais que o leitor reconhece, como o titulo, subtitulo, corpo do texto, e
ilustracdes a partir de gréaficos e imagens que complementam a matéria. O consumo de matérias
jornalisticas a partir da visualizacdo de dados que os sites possibilitam, garantem ao utilizador
interacdo com a interface através de cliques, scrolling, digitacdo e outros movimentos a partir do

mouse e teclado.

A padronizacdo de sinais remete ao principio signifiers de Norman (2013), pois é um meio
de indicar as possiveis acdes que podem ser realizadas pelos usuarios na interface. Estes sinais sao
elementos visuais que se repetem em outros sites com sistemas desenvolvidos para visualizagdo
de dados. Os sinais sdo representados por botdes de selecdo, mudanca do icone do rato que se
altera quando o utilizador move o cursor e o coloca sobre um elemento clicivel possivel de

interacao.

Ja a visibilidade de recursos, remete ao principio da affordances, de Norman (2013), pois
refere-se a padrdes de interacdo que sdo visiveis e de facil reconhecimento que requerem a agdo
do utilizador para realizar tarefas. A padronizacdo de sinais difere da viabilidade de recursos, pois
a padronizacao de sinais é formada por tipos de sinais presentes na matéria de Jornalismo de Dados
que sdo indicadores de acGes comuns aos sistemas de visualizacdo de dados. Enquanto a
viabilidade de recursos sdo botbes representados por icones na matéria e desempenham uma
funcéo, pois possibilitam a interacdo do usuario com o conteudo. Estes recursos podem ser tanto

icones, quanto caixas para preenchimento de informacoes.

As limitacOes do sistema, remetem ao principio das restricbes de Norman (2013), pois ao

limitar o tipo de informacdo que possa ser inserida em um campo, 0 Sistema previne que erros
-33-



possam surgir. Deste modo, este critério impede que o usuério coloque uma informagéo que o
sistema ndo foi programado para entregar uma resposta ou limite os tipos de interacdo com a

pagina.

3.4 Justificativa da amostragem

A amostragem sera composta por todas as noticias orientadas a dados da seccéo Jornalismo
de dados do Jornal Publico, de 6 de Outubro de 2020 até 17 Abril de 2024, dentro do periodo de
andlise, que ocorreu no inicio do més Marco. O espaco amostral consiste em um total de 33 noticias
jornalisticas. Optou-se por esta pagina do jornal Pdblico porque as noticias jornalisticas
apresentam gréficos interativos e visualizacdo de dados em que o usuério tem maior possibilidade
de interagir de modo mais imersivo com o conteudo, quando comparada a outras sec¢@es do jornal
em que a interagdo é mais limitada, como é o caso da sec¢do Multimédia, que foi analisada antes

da escolha da seccdo Jornalismo de Dados.

A seccdo Multimédia, apesar de apresentar matérias jornalisticas com graficos interativos,
eram majoritariamente pup-ups, que ndo requerem tanta interagdo dos usuarios para visualizar
dados como acontece na secdo Jornalismo de Dados. Nesta secdo o utilizador interage com a
interface ao preencher campos de busca, personalizar graficos a partir da selecdo de categorias
como paises e concelhos, arrastar elementos para determinada area da pagina e inserir datas. Deste
modo, notou-se que as noticias da secdo Jornalismo de Dados teriam mais contetdo e diferentes
niveis de interacdo para serem analisados e obter resultados suficientes para a analise da ficha

criada, quando comparada a pagina Multimédia.

3.5 Resultados das fichas de analise

Apos preencher as fichas que correspondem a andlise dos critérios de usabilidade:
Flexibilidade, Respostas do sistema, Autonomia do usuario, Padronizacgéo de sinais, Visibilidade

de recursos e Limitagdes do sistema, esta sec¢do do trabalho serd voltada para a leitura dos
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resultados em relagdo as caracteristicas que tém em comum, 0s critérios que Sa0 mais

contemplados pelo jornal Publico e os que ndo aparecem com frequéncia.

Ao analisar o critério Respostas do sistema do espaco amostral, observou-se que este
possibilita que o usuario faca scrolling da tela para percorrer as paginas das noticias, e a partir dos
pop-ups que surgem na maioria dos graficos, para que o utilizador possa visualizar informacdes
mais especificas dos graficos. Estas Respostas também ocorrem quando surgem caixas de
mensagens de erros, quando o usuario ndo pode realizar uma acdo. Este exemplo pode ser
observado na matéria “Veja onde estdo os combustiveis mais baratos”, em que o usudrio escreve
0 nome de um concelho na caixa de pesquisa e ao inserir um concelho que o sistema néo reconhece,
recebe a mensagem “Nenhum concelho encontrado”. Deste modo, observa-se que os alertas do
sistema sobre um erro cometido informam ao utilizador que ndo ha resposta para a informacéo

solicitada.

Entretanto, nem sempre ha uma mensagem de erro quando 0 usudrio tenta obter uma
informacé&o indisponivel. Ha casos em que o0 campo apenas ndo € preenchido, como acontece no
grafico “Evolugdo do nimero de médicos por mil habitantes [1960-2019]” na noticia “1926-1974-

2022. Como evoluiu o pais da ditadura a democracia”.

O critério da Flexibilidade foi explorado na maioria das noticias ao permitir que o0 usuario
realizasse uma mesma acdo de duas maneiras diferentes, como acontece na noticia “Dating
eleitoral: com que partido sairia para jantar?”. Nesta, o usuario pode concordar ou discordar das
propostas politicas de duas formas: ao selecionar o botdo concordar ou discordar ao clicar nos
icones “x” ou “coragdo”, ou deslizar o dedo para o lado esquerdo para concordar e lado direito
para discordar. Porém, a opcdo de deslizar o dedo esté disponivel apenas no telemével, e ndo é
possivel se o usuario estiver usando um computador. Este critério difere das noticias quando o
usudrio utiliza o telemovel ou computador, como acontece na noticia “Oito mil milhdes de

humanos. Quantos havia quando nasceu?” O usuario pode inserir de duas formas a data de

nascimento no computador, e apenas de uma forma quando usa o telemdvel.

A Autonomia do usuéario é o critério contemplado a partir do mapeamento de matérias
semelhantes aos jornais impressos em séo iniciadas por um titulo com fonte maior que o subtitulo
e 0s outros textos que compBem a noticia. O suporte de ilustracbes como imagens, videos,

animacdes e graficos complementam a linguagem textual do jornalismo de dados ao remeterem a
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modelos conceituais da leitura e organizacdo das informacdes das matérias jornalisticas. Este
critério também é contemplado atraves da hierarquia dos elementos visuais e textuais, e de
diferentes tamanhos e cores de textos e posicionamento dos recursos visuais como graficos,
imagens e videos proximos ao conteudo textual a que fazem referéncia. Deste modo o usuério 1é e
interage com a matéria a partir de uma ordem de etapas que fazem sentido para a compreensao da

noticia como um todo.

Outra forma de Autonomia é a possibilidade que o usuario tem de acompanhar o quéo
longe esté de concluir a leitura e interacdo com a noticia a partir da barra que vai se alongando na
parte superior ou inferior da tela & medida em que as tarefas ou scrolling séo feitas. Pois, como
ndo hd uma numeracdo de paginas, o usuario ndo pode passar as paginas como faz no jornal
impresso. O scrolling da tela faz com que apareca uma barra de rolagem do lado direito da tela
quando a leitura é feita de cima para baixo, ou o prolongamento de uma barra quando a noticia é
composta por paginas sdo passadas na horizontal, a partir de cliques em setas. Como ocorre na

noticia “Oito milhdes de humanos. Quantos havia quando nasceu?”

A Padronizagdo de sinais € o critério identificado em todas as noticias analisadas, pois séo
utilizados icones com significados semelhantes aos dos demais sistemas interativos que 0 usuario
tem contato ao usar a midia digital. No momento em que o usuério visualiza um icone como “x”,
por exemplo, reconhece que significa “fechar”, como também as setas cliciveis que apontam para
dire¢des da pagina que o usuario sera direcionado, o icone “?” simboliza duvida ou ajuda. Além
destes, também foram observadas mudancas no icone do cursor a depender da area em que o
usuario coloca o rato. Nas areas em que ndo é possivel interagir com o conteudo, o icone do rato é
uma seta, mas quando é possivel clicar, mover e escrever a seta é substituida por uma méo com o
dedo indicador visivel, um conjunto de quatro setas ou uma linha vertical. Estes icones auxiliam o
usuario na percepcdo do tipo de interacdo que pode ter em diferentes momentos e elementos que

compbem a noticia.

A Visibilidade de recursos é o critério que possibilita que o usuario clique nos elementos e
icones que visualiza na interface para interagir com a noticia. A partir da viabilidade dos recursos
em forma de icones o usuario pode realizar a¢fes e cumprir tarefas necessérias para gerar
informac0es, que a noticia tem como objetivo entregar durante e ao fim da interacdo com os dados

apresentados. Este critério tem um papel fundamental na viabilidade de interagdo, pois é atraves
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destes botBes que o usuario consegue interagir com os elementos da interface. A padronizacao de
sinais auxilia na identificacdo de icones e na interpretacdo do que estes representam, mas € com o
critério de Visibilidade de recursos que o usuario consegue clicar nos botdes interativos e interagir

com o conteddo da noticia.

As Limitacdes do sistema € o critério de interacdo observado nas noticias da seccdo
Jornalismo de Dados, o qual evita que o usudrio pule etapas necessarias para obter um resultado
da acdo realizada, como acontece na matéria “Simulador: Veja em quanto pode reduzir a prestacdo
da casa com a fixacdo da taxa Euribor “em que as perguntas aparecem depois que as anteriores sao
respondidas e o botdo “ver simulagdo” sé aparece depois que todas as perguntas foram
respondidas. Este critério também ocorre quando o usuario tenta clicar no botdo e ndo obtém

nenhum resultado.

Ao analisar as 33 fichas de andlise, verificou-se que os critérios mais presentes nas
interfaces foram Viabilidade de recursos, Padronizacdo de sinais, Respostas do sistema e
Autonomia do usuério. Enquanto, os critérios menos frequentes foram Flexibilidade e Limitagdes
do sistema. No caso da Padronizacgdo de sinais notou-se o uso frequente de setas para 0 USUArio ir
para outras paginas e nos campos de pesquisa para sinalizar a direcdo de informac6es, 0 nome
“avangar” e “continuar” também foram usados nas noticias para sinalizar a localizag¢&o de botdes.
Além disso, ha padronizacdo de sinais com icones que se repetem em outros sistemas como “x”
para fechar ou apagar o que foi escrito, lupa com o sinal de mais e menos para aumentar e diminuir

a imagem, e icone de tela cheia.

Nas Respostas do sistema, na maioria das noticias identificou-se o scrolling da tela, e os
pop-ups para visualizar dados nos graficos. Apesar do critério Respostas do sistema ter sido
explorado em todas as noticias, observou-se que 0s tipos de Resposta menos explorados foram as
mensagens de erros. Por exemplo, quando o usuario insere uma informacao na caixa de busca que
0 sistema ndo reconhece, a maioria das caixas apenas fica em branco, mas ndo exibiam uma
mensagem explicando o erro para auxiliar o usuério na interacdo, como acontece quando o usuério
tenta inserir letras na caixa que sO permite nimeros na matéria “Simulador: Veja em quanto pode

reduzir a prestagéo da casa com a fixagdo da taxa Euribor”.

No uso do critério da Viabilidade de recursos, observou-se que os botdes presentes nas

interfaces eram similares aos utilizados nos demais sistemas de interac&o da internet, como uma
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caixa com cor e destaque das demais informacgdes, que mudava de cor apos o clique, caixas em
que usuario inserir textos e legendas em infografias para personalizar os dados exibidos. Logo,
eram visiveis, de facil reconhecimento e com outputs rapidos. Este critério foi otimizado, com o
auxilio do critério Padronizacdo de sinais que contribui para a identificacdo dos botes. A
Autonomia do usuario foi um critério em evidéncia em todas as noticias, pois envolve a
organizacdo hierarquica dos elementos textuais e visuais auxiliando na identificacdo de textos em
destaque e que merecem a atencdo do usuario para a compreensdo do tema. Por outro lado, a
Flexibilidade foi o critério em que mais houve casos que ndo foram identificados nas noticias,
guando comparado aos demais. Juntamente com LimitacGes dos sistemas, pois durante analise das

paginas ndo foram frequentes as noticias em que a¢bes ndo foram possiveis de serem realizadas.

4 Teste de usabilidade

Esta seccdo tem como finalidade apresentar os estudos que contribuiram para o
desenvolvimento do guido, teste de usabilidade, e analise dos resultados do teste. A primeira parte
sera dedicada aos conceitos, caracteristicas e limitacGes dos testes de usabilidade, a partir de um
levantamento bibliografico de autores que tratam sobre o tema. A segunda parte sera voltada para

a apresentacdo do guido, o teste realizado a partir da aplicacdo do guido, e os resultados obtidos.
4.1 Precedentes

Para apresentar os estudos que tratam sobre o teste de usabilidade, foram utilizados como
fundamentacéo tedrica: Usability Engineering, de Nielsen (1993), Rocket Surgery Made Easy: The
Do-It-Yourself Guide to Finding and Fixing, e Don’t make me think! de Krug (2006), e Garrett
(2002), The Elements of User Experience. Para tratar sobre os métodos e técnicas utilizados nos
testes de usabilidade, pois servirdo de embasamento tedrico no desenvolvimento do guido para o
teste de usabilidade e acerca dos elementos que compdem a Experiéncia do usuério, pois o teste &
de carater qualitativa e tem como foco a andlise da perspectiva do utilizador e como interage com

a interface.

4.1.2 Métodos e técnicas dos testes de usabilidade

Para a realizacdo de testes de usabilidade, existem métodos de analise e critérios que

caracterizam a forma como estes testes sdo aplicados para terem validade cientifica. Ao tratar do
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tema, Nielsen (1993), menciona a importancia da confiabilidade e validacdo. A confiabilidade é a
caracteristica que permite a obtencdo dos mesmos resultados caso o teste fosse reproduzido por
outras pessoas. Enquanto a validacdo, segundo Nielsen (1993), ““é a questdo de saber se o resultado
realmente reflete os problemas de usabilidade que se procura testar”. Um método importante para

a realizacéo dos testes refere-se aos participantes:

Testes de usuarios com usuarios reais € o método de usabilidade mais fundamental e de
certo modo insubstituivel, porque fornece informacgdes diretas sobre como as pessoas usam 0S
computadores e quais sdo seus problemas exatos com a interface concreta que esta sendo testada
(Nielsen, 1993, p. 165).

Obijetivos e planejamento também s&o fundamentais na aplicacdo dos testes de usabilidade,
pois de acordo com Nielsen (1993), antes de iniciar um teste € importante identificar um objetivo,
pois este fator vai impactar no tipo de teste realizado. Uma das maiores distin¢Ges €é se este trata-
se de uma avaliacdo formativa ou sumativa do design da interface do usuério. A avaliacdo
formativa é feita com o objetivo de auxiliar no aprimoramento da interface como parte de um
processo de design interativo, pois como afirma Nielsen (1993) é uma avaliacdo que auxilia na
compreensdo da forma que o design pode melhorar a interface. Enquanto na avaliacdo sumativa

geralmente utiliza-se testes de mensuracéo, porque avalia 0s aspectos gerais da interface.

Dentre as questdes que devem ser feitas durante o planejamento dos testes Nielsen (1993),
pontua o objetivo do teste, onde e quando sera realizado, tempo de duracao, o tipo de computador
e software necessério para a aplicacdo do teste, como deve ser o status do sistema antes do inicio
do teste, quem serdo 0s usuarios para o teste e como serdo contactados. Além do numero de
usuarios necessarios, as tarefas que serdo solicitadas, qual critério serd aplicado para determinar o
momento em que 0s usuarios concluiram as tarefas corretamente, os tipos de recursos para ajudar
estardo disponiveis durante o teste, até que ponto o facilitador poderéa ajudar durante as tarefas. Por
fim, quais dados serdo coletados, como serdo analisados e qual critério sera aplicado para afirmar

que a interface foi um sucesso.

Ao tratar sobre as regras para o recrutamento de usudrios Nielsen (1993), afirma que “A
principal regra relativa aos usudrios de teste é que eles devem ser tdo representativos quanto
possivel dos usudrios pretendidos do sistema.” (p. 175). Caso seja necessario criar um plano de

teste com poucos usuarios de teste, deve-se optar por usuérios médios. Enquanto nos casos dos
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testes em que sdo utilizados mais usuérios, seleciona-se diferentes subpopulagdes para realizar o

teste com diferentes tipos de usuérios. (Nielsen, 1993, p. 175).

Em relacdo aos aspectos éticos dos testes realizados com individuos, Nielsen (1993),
ressalta alguns pontos importantes a serem considerados pelos especialistas dos testes de
usabilidade. Estes pontos sdo divididos em trés momentos: antes, durante e depois do teste.
Segundo Nielsen (1993), antes do teste deve-se enfatizar que € o sistema que esta sendo testado, e
n&o o utilizador, informar que os resultados seréo confidenciais, explicar qualquer tipo de gravagéo
ou monitoramento que esteja sendo feito, e conferir se todas as duvidas do usuario foram
respondidas antes do inicio do teste. Durante o teste, fornecer as tarefas do teste, uma de cada vez,
minimizar o nimero de observadores do teste, e ndo sugerir que o usuario esta lento ou cometendo

erros.

No fim do teste, Nielsen (1993), destaca trés importantes ““finalizar afirmando que o usuario
ajudou a encontrar areas de aprimoramento. N&o reportar resultados de uma forma que 0s usuarios
possam ser identificados. Apenas mostrar fitas de videos fora do grupo de usabilidade com a
permissdo dos usuarios.” (p. 184). Portanto, o usuario deve se sentir confortavel para tirar davidas

e expressar opinides sobre a interface que interagiu.

Quanto as caracteristicas das tarefas do teste, deve-se levar em consideracéo tarefas que
representam as interagdes mais importantes presentes na interface testada, para que assim 0s

resultados contribuem para o aprimoramento do sistema.

As tarefas devem ser pequenas o suficiente para serem completadas no tempo limite do
teste, mas ndo devem ser pequenas a ponto de se tornarem triviais. As tarefas do teste devem
especificar precisamente o resultado que esta sendo pedido para 0 usuério, ja que o processo de
usar um computador para se atingir objetivos ¢ consideravelmente diferente de jogar” (Nielsen,
1993, p.186). Outras caracteristicas pontuadas sobre as tarefas favorecem a confianca e finalizacao

do teste, garantindo que o usudrio se sinta confortavel e capaz de executa-lo.

As tarefas nunca devem ser frivolas, engracadas ou ofensivas (...) As tarefas do teste
também podem ser usadas para aumentar a confianga do usuario. A primeira tarefa do teste deve

ser sempre extremamente simples para garantir ao usuario uma experiéncia inicial de sucesso para
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aumentar o moral. Similarmente, a Ultima tarefa do teste deve ser desenhada para fazer os usuarios

sentirem que eles realizaram algo (Nielsen, 1993, p. 187).

Quando se trata dos metodos de avaliacdo de usabilidade Nielsen (1993), além apresentar
a avaliacdo heuristica feita pelo especialista em usabilidade, também apresenta cinco teste em
que usudrios sao testados: observacdo, questionarios e entrevistas, grupos focais, registro em
tempo real, e feedback do usuario. Todos os métodos apresentam critérios para serem realizados,

além de vantagens e desvantagens.

A observacdo é o método que segundo Nielsen (1993), o especialista faz uma visita aos
usuarios e observa a forma como eles interagem com a interface, quando ndo tém um especialista
por perto. O indicado é fazer um minimo de intervengdes possiveis, e focar na observagdo da
interacdo. Os questionarios e entrevistas sdo métodos que apresentam caracteristicas em comum,
pois de acordo com Nielsen (1993), envolvem perguntas e gravacdo de respostas dos usuérios, mas
diferentes em outros pontos. Pois, 0s questionarios sao geralmente administrados por e-mails,
enquanto as entrevistas “podem ser conduzidas por telefone, mas normalmente o entrevistador
deve viajar até a localizagdao do usudrio” (Nielsen, 1993, p. 211). O método dos grupos focais ¢
uma técnica que envolve um moderador e um grupo de usuarios entre seis a nove pessoas em que
ocorre uma discussao sobre um tema em questdo. Nielsen (1993), pontua que “Para preparar um
grupo focal, o0 moderador precisa preparar uma lista de problemas a serem discutidos e objetivos
para os tipos de informacgdes que serdo coletadas (p. 214). Desse modo, 0 grupo pode discutir as
informac@es de forma dindmica, mas com a supervisdo do moderador para que a discussao alcance

objetivos a serem utilizados para o aprimoramento da interface.

Enquanto o registro em tempo real apresenta outras vantagens relacionadas a dados
estatisticos que coletam frequéncia do uso de recursos especificos de forma detalhada, porque
segundo Nielsen (1993), se trata de um método que consiste na coleta de dados estatisticos
automatica sobre o uso detalhado do sistema. A coleta destes dados permite reconhecer erros
recorrentes e melhorar o sistema. “O registro do uso do sistema em tempo real dos usuarios ¢
particularmente util porque mostra a performance dos usuarios, e por ser facil de coletar os dados
automaticamente de um grande numero de usuarios em diferentes circunstancias” (Nielsen, 1993,
p. 216).
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Por fim, o uso do feedback é um método que utiliza usuérios representativos para fornecer
de forma espontanea ao especialista de usabilidade, insights sobre problemas, opinides, sugestoes
e elogios sobre o sistema. Segundo Nielsen (1993), “Mesmo sem um comando de coleta
automatica para reclamacoes, o feedback pode ser coletado através do fornecimento de emails
eletrénicos especiais, ou quadros de avisos onde podem escrever reclamacdes, elogios e sugestoes
para futuras mudancas no sistema (p. 221). Diante das particularidades de cada um dos métodos
apresentado e identificar quais fazem mais sentido para o teste que sera aplicado aos usuarios e

recolher as informacdes que resultardo no aprimoramento do sistema.

Outro autor que trata do tema abordado é o Krug (2006), que aborda algumas das principais
caracteristicas dos testes de usabilidade, praticas a serem seguidas, além de esclarecer davidas que
possam surgir quando se pretende aplicar estes testes, que envolvem a escolha de usuérios, do tipo
de especialista que ird aplicar o teste, o local que serd realizado, perguntas a serem feitas,

problemas comuns enfrentados por especialistas de usabilidade quando sites séo testados.

Para que sites sejam lancados, além da fase de criacdo da interface das paginas, também é
necessario que sejam realizados testes de usabilidade com usuarios que potencialmente irdo
acessar 0 site e interagir com o conteldo. Estes testes possibilitam que os especialistas de
usabilidade identifiqguem erros e observem o comportamento dos usuérios e facam correcdes para
que a experiéncia do usuario seja otimizada. Um dos pontos destacados por Krug (2006) durante

o design de uma pagina web é a diferenca entre grupos focais e teste de usabilidade.

Em grupos focais um pequeno grupo de pessoas (geralmente de 5 a 8) sentam ao redor de
uma mesa e reagem a ideias e designs que s&o apresentados a eles. E um processo em grupo, e o
valor destes vém da reagdo dos participantes sobre a opinido dos demais. Grupos focais séo bons
para obter rapidamente amostragem de opinides e sentimentos dos usuarios. Em um teste de
usabilidade, algo é apresentado a um usuario por vez (quer seja uma pagina web, o protétipo de
um site ou esbocos de paginas individuais) e perguntando para (a) descobrir o0 que &, ou (b) tentar

usa-lo para cumprir uma tarefa (Krug, 2006, p. 133).

Os dois métodos ocorrem em diferentes momentos do design de sites, pois segundo Krug
(2006), os grupos focais sdo Uteis para testar se as ideias por tras da criagdo do site fazem sentido
e testar os nomes usados para 0s recursos do site. Enquanto, os testes de usabilidade fornecem aos

especialistas dados que informam se os usuérios sdo capazes de utilizar os sites, ou seja, se 0 site
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funciona, e entrega insights de como melhora-lo. Em outro momento, Krug (2016) apresenta
“Verdades sobre testes” e lista as principais “verdades” que sabe sobre testes. Entre elas, estdo: o
fato de que os testes sdo processos interativos e sdo feitos mais de uma vez. Realizar testes com
usuarios € o meio que o especialista tem para saber se o site que criou esta funcionando

corretamente.

Testar usuarios no inicio do projeto € melhor do que testar 50 proximo do fim (...) Um
simples teste antes - enquanto vocé ainda tem tempo para usar o que aprendeu com isso - € quase

sempre mais valioso do que fazer um teste sofisticado depois (Krug, 2006, p.134).

Quando se trata do nimero de usuarios a serem testados, quem deve realizar o teste e 0 tipo
de local para executa-lo, Krug (2006), afirma que na maioria dos casos o nimero de participantes
varia entre 3 e 4, a pessoa a realiza-lo pode ser qualquer pessoa da equipe que esteja disposto e
possua boas qualidades de socializagdo. Em relagdo ao local Krug (2006) afirma “tudo que vocé
precisa é um escritorio ou sala de conferéncias com duas cadeiras, um PC ou Mac (com conexao
a internet, se estiver testando um site ao vivo), uma filmadora, um cabo de video longo e um tripé”
(Krug 2006, p. 142).

Ao aplicar o teste existem algumas recomendacgdes de condutas que o mediador deve ter
antes, durante e depois da aplicacdo da realizacdo do teste com o participante, de modo a obter os
dados necesséarios para melhorias do site. Antes da aplicagdo do teste de usabilidade, o autor
descreve detalhes importantes a serem utilizados no decorrer da mediacdo das tarefas para que os
participantes compreendam a finalidade do teste e se sintam confortaveis. Krug (2006), ressalta a
importancia em informar ao usuério o fato de que é o site que esta sendo testado e ndo o usuario,
perguntas poderdo ser feitas a qualquer momento, explicar o porqué da cAmera esta sendo utilizada
e informar que a filmagem sera usada apenas para fins de melhorias do site, além de pedir para

gue o documento de permissdo para filmagem seja assinado.

A partir de uma amostra de uma sess@o de teste, Krug (2006) sugere que as perguntas
iniciais sejam para um conhecimento mais pessoal do participante, voltadas a profissao e habitos
de consumo na internet, frequéncia e sites que geralmente acessa. A segunda parte do teste é
direcionada para questdes sobre a interface do site, em que 0 usuario apenas observa as paginas e
da uma opinido sobre o que chama mais atencdo, e onde clicaria. Para compreender melhor a

opinido do usuério, Krug (2006) sugere que ele pense em voz alta enquanto explora a pagina e diz
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como se sente ao visualizar os elementos presentes. ApGs 0s testes, ocorre a etapa da revisao dos
resultados. “Depois de cada rodada de teste, vocé deve tirar um tempo o mais rapido possivel para
que o time de desenvolvimento possa revisar as observacgdes de todos e decidir o que fazer em
seguida” (Krug, 2006, p. 156). S&o os insights gerados destas reunides que trataram os resultados
necessarios para a compreensdo dos usuarios quanto aos recursos do site e as possiveis mudancas

a serem feitas para tornar o site funcional.
4.1.3 Uso de teste de usabilidade remoto

Nesta subsecdo, para abordar as caracteristicas dos testes de usabilidade remoto sera
utilizado como referéncia os estudos de Dumas e Loring (2008), de modo a elucidar as principais
diferencas entre o teste de usabilidade remoto e presencial, atitudes do moderador ao conduzir
estes tipos de teste e sugestdes para que os resultados obtidos através da interacdo dos participantes

sejam significativos para o aprimoramento da interface de sites testados.

Testes remotos refere-se a sessdes de teste em que vocé e o participante ndo estdo
fisicamente no mesmo lugar, mas estdo se comunicando via tecnologia eletronica (...) Existem dois
tipos comuns de testes remotos: sincronos ou assincronos. Em testes remotos sincronos, as
interagcdes entre vocé e 0s participantes sdo um-para-um e ocorrem em tempo real. Vocé e o
participante se comunicam através de uma tecnologia compartilhada. Em testes remotos
assincronos, ndo ha moderados e o participante trabalha no seu préprio ritmo. As atividades e
feedbacks dos participantes sdo gravadas via ferramentas especiais. Algumas sessdes assincronas

envolvem perguntas da pesquisa acionadas por a¢des do usuario” (Dumas e Loring, 2008, p. 105).

Antes dos avancos tecnologicos, os testes de usabilidade eram realizados apenas
presencialmente com o moderador e participante estando em um mesmo local. Porém as novas
tecnologias possibilitam o uso de testes remotos que garantem resultados satisfatorios das
performances destes tipos de testes de usabilidade (Dumas e Loring 2008). Os testes remotos,
como os demais métodos de teste de usabilidade, apresentam vantagens e desvantagens. Dentre as
vantagens mencionadas por Dumas e Loring (2008), estdo o fato de ndo ser necessario o uso de
laboratdrios, geralmente ser mais facil recrutar participantes, quando comparado a necessidade de
locomocdo dos testes presenciais e a possibilidade do moderador obter insights do local de trabalho
dos participantes. Por outro lado, as desvantagens apresentadas pelos autores envolvem o

download de softwares, interrupgdes e distracdes durante o teste remoto, instrucdes de tarefas mais
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complexas e até que ponto o fato de ndo ser possivel ver aimagem dos participantes pode impactar

o teste.
4.1.4 User Experience

Esta seccdo ira abordar os estudos desenvolvidos por Garrett (2002), acerca dos elementos
que compdem a experiéncia do usuario dentro de um website, pois ao acessar uma pagina, o
usuario tem um objetivo, e até alcanca-lo precisa executar a¢des dentro do site. O autor aborda os
elementos, ou os “cinco planos” que compdem a experiéncia do usuario, denominados de “Os
Elementos da Experiéncia do Usuario”, os quais ajudam a compreender a experiéncia do usuario

e identificar ferramentas para soluciona-los.

O desenvolvimento do processo de experiéncia do usuario é sobre assegurar que nenhum
aspecto da experiéncia do usuario com 0 seu Site aconteca sem a sua intencdo consciente e
explicita. Parece um grande trabalho, e de certa forma é. Mas, ao dividir o trabalho de elaboracéo
da experiéncia do usuario em elementos componentes, podemos entender o problema como um
todo (Garrett 2002, p. 21).

Segundo Garrett (2002), a experiéncia do usuario resulta de tomadas de decisdes que tém
como base a aparéncia do site, como ele se comporta e 0 que permite executar (p. 22). O autor
afirma que existem camadas nesta experiéncia que podem ser analisadas e ajudar na compreensao
de como os usuarios tomam decisdes. Os “cinco planos” da experiéncia do usuario sdo: O plano
superficie, o plano esqueleto, o plano estrutural, o plano de escopo e o plano estratégico. Os planos
estdo interligados e um depende do outro para funcionar, por isso as decisdes de um plano precisam
ser feitas pensando no plano que esta acima e abaixo. Segundo Garrett (2002), no inicio a internet
era basicamente sobre hiperlinks, em que era possivel criar documentos e vincula-los a outros.

Porém, com o avanco da tecnologia em torno da internet, este fato mudou.

Desenvolveu-se um conjunto de recursos mais complexo e robusto que permite que os sites
ndo apenas distribuam informagdes, mas também coletem e manipulem. Com isso, a Web tornou-
se mais interativa, respondendo as contribuicdes dos usuarios de maneiras muito parecidas com

aplicativos de desktop tradicionais (Garrett, 2002, p. 29).

A partir do interesse comercial na internet, foram criados sites de diferentes empresas e

com elas, segundo Garrett (2002) surgiu a mudanca de informag6es apenas em textos e estaticas,
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para informacdes dindmicas orientadas a dados e em constante evolucdo. No inicio da formag&o
da comunidade de User Experience na internet, foram formados dois grupos: os que se
dedicavam a resolucdo dos sites estaticos voltados para a distribuicdo de informacgdes e os que
resolviam problemas de design para desktops tradicionais e mainframe. Assim, surgiu a dualidade
da internet como sistema de hipertexto e como interface de software. Por conta dessa dualidade da

internet, os cinco planos foram divididos na metade para que ambos pudessem ser trabalhados.

A esquerda, colocaremos esses elementos especificos para usar a Web como interface de
software. A direita colocaremos os elementos especificos dos espacos de informacéo hipertextual.
Do lado do software, estamos principalmente preocupados com as tarefas — as etapas envolvidas
em um processo € como as pessoas pensam em conclui-las. Aqui consideramos o site como uma
ferramenta ou conjunto de ferramentas que o usuario utiliza para realizar uma ou mais tarefas. Do
lado do hipertexto, a nossa preocupacéo € a informacéo — que informacéo o site oferece e o que
isso significa para os nossos utilizadores. O hipertexto trata da criacdo de um espacgo de informacao

pelo qual os usuarios possam se movimentar (Garrett, 2002, p. 31).

No plano estratégico utiliza-se a mesma estratégia para produtos de software e espacos de
informacdo, que tem como foco os objetivos do usuério, segundo Garrett (2002) “Precisamos
entender o que a audiéncia quer de nds e como isto combina com os outros objetivos que tem” (p.
32). Enquanto a estratégia do plano de escopo é diferente para os produtos de software e espaco
de informacdo, pois nos produtos de software é voltada para a criacdo de funcionalidades
especificas do produto, enquanto para no espaco da informacao o escopo € composto por requisitos
de conteudo, que é uma descrigdo de varios elementos de contetdos necessarios (Garrett, 2002).
O plano estrutural ocorre por meio do design interativo na parte do software, pois “¢ definido o
comportamento do sistema em resposta ao usuério. Para o espaco da informacdo, a estrutura é a
arquitetura de informacdo: a disposicdo dos elementos de conteddo dentro do espaco de

informacao” (p. 32).

Enquanto o plano esqueleto € dividido em trés partes, o design de informag&o esté presente
tanto na parte do software, como na parte do hipertexto, pois segundo Garrett (2022), a informacéo
é apresentada de modo a facilitar a compreensdo do contetido. Além disso, o desenho de interface

esta presente no esqueleto de produtos de software, pois estes apresentam recursos interativos. Ja
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no espaco da informagéo, “esta o design de navegacédo: conjunto de elementos da tela que permitem

ao usudrio navegar através da arquitetura de informacao” (p. 34).

Na criacdo do plano superficie, leva-se em consideracéo, seja do espaco da informacao ou
produto de software, o design visual, pois neste plano é possivel visualizar as paginas web com
componentes visuais e textuais, que segundo Garrett (2002) “Algumas dessas imagens podem ser
clicadas, desempenhando algum tipo de funcdo, como leva-lo a um carrinho de compras. Algumas
dessas imagens séo apenas ilustraces, como uma fotografia da capa de um livro ou o logotipo do
proprio site” (p. 22). Ao pensar na experiéncia do usuario, a partir da composicao de cada um dos

planos é possivel desenhar a navegacao de um site centrada no usuério.

4.2 Guido

O guido esta dividido em quatro sec¢des: perguntas demograficas, habitos de consumo de
noticias online, Teste de interatividade com noticias orientadas a visualizagdo de dados e opinides
gerais sobre a interagdo com as noticias. A sec¢do 1 tem como objetivo coletar dados sobre o perfil
do participante. A se¢do 2, entender o comportamento do usuério ao consumir noticias online. A
seccdo 3 serd dedicada ao acesso e interagdo com alguns recursos presentes nas noticias
selecionadas. Na seccdo 4, os usudrios serdo direcionados a perguntas que envolvem o uso dos

recursos interativos e avaliacao global da interface.

Esta divisdo foi elaborada com o objetivo de coletar dados que contribuam para a andlise
da interacdo dos usuarios com os elementos da interface e a opinido que possuem em relacao ao
design das interfaces. De modo a perceber se 0s usuarios conseguem identificar e interagir com os
recursos interativos utilizados nas paginas, a opiniao que tém sobre a organizacao das informacdes
e elementos visuais utilizados. Para assim obter resultados qualitativos a partir do teste de
usabilidade, quanto a possiveis melhorias do sistema. A imagem abaixo ilustra a primeira pagina

do guido:
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Guido - Teste de usabilidade
Esta pesquisa consiste em um teste de usabilidade que tem como objetivo analisar a
interago dos participantes com trés noticias orientadas a visualizagdo de dados
da sesséo de dados do Jornal Puablico. O teste serd

dividido em quatro sessbes e com duragio de aproximadamente 30 minutos, a partir
de perguntas orais e sera feito totaimente de forma remota por meio de gravagiio. As

néo serdo com lerceiros e serdo ulllizadas
apenas para analise do teste de usabllidade desta dissertagdo. O objetivo é testar o
sistema, e nllo os usudrios, por isso, sinta-se & vontade para fazer perguntas e
expressar opinides sobre o sistema durante o teste
A secgho 1 serdo perguntas demograficas sobre (dade, género, e nivel de
escolaridade. A secglio 2 serfio perguntas sobre os seus habitos de consumo de
noticias online
A partir da secgho 3 serfio feitas perguntas em que o usudrio precisard acessar as
péginas de trds noticias orlentadas a visualizaghio de dados, da secgo Jomalismo
de dados do jornal Publico, e utilizar os recursos interativos. Por fim, na secgdo 4 o
usudrio ird dar opinides gerais sobre a sua experiéncia durante o uso do sistema

Secgho 1: perguntas demograficas

Nesta secgho serfio feitas 3 perguntas demogréificas para entender o perfil do
usuario

1. Qual é a sua idade?

2. Com qual género vocé se identifica?
a) Feminino
b) Masculino
¢) Outro

Imagem 1: ilustragdo do guido

4.2.1 Participantes

O teste serad feito remotamente, mediado por computadores e terd duracdo de
aproximadamente 30 minutos. A interacao dos participantes com o conteddo através da navegacéao
das péaginas, e realizacdo de tarefas presentes no guido serdo registados por meio do
compartilhamento da tela do computador dos usuarios através do teste, que sera feito no site
Google Meets. Deste modo sera possivel registar a navegacao de cada usuario, e a forma como &

interage com as noticias.

Irdo participar do teste oito usuarios de nacionalidade portuguesa, com diferentes perfis e
que residem em Portugal. Antes de iniciar a gravacdo do teste sera solicitado a leitura e
assinatura do documento “Autorizagdo para teste de usabilidade” que explica ao participante a
finalidade do registo do teste por meio de gravacdo e pede- se a autorizacdo. Para encontrar 0s
participantes que se encaixassem nos critérios para a pesquisa foi utilizado redes de contato de
amigos em comum e redes sociais. Apds 0 primeiro contato, e apresentacdo do Teste, as sessdes

foram agendadas para o més de maio, entre os dias 17 e 25.
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4.2.2 Amostragem

As trés noticias foram selecionadas para o teste de usabilidade, pois apresentavam
elementos interativos distintos e personalizados para o tipo de noticia que estava sendo
apresentada. A noticia “Dating eleitoral: com que partido sairia para jantar?” Tem como tema
propostas de diferentes partidos eleitorais para as elei¢es legislativas de 2022, em que 0s
participantes utilizam botBes para concordar, discordar e expressar outras opiniées ao clicar nos
botbes coracgdo partido, interrogacdo e estrela. A noticia orientada a dados apresenta uma interface
que se assemelha a sites de relacionando e tem como recursos interativos botdes com instrucdes

sobre como concordar e discordar das propostas apresentadas. A imagem abaixo ilustra a interface:

Revogar a Lei n.° 22/2023, de 25 de
Maio, que permite a morte medicamente
ida

Imagem 2: llustracéo da interface da noticia “Dating eleitoral: com que partido sairia para jantar?”

A partir da ilustracdo acima é possivel visualizar os botdes, recursos interativos disponiveis
para 0s participantes interagirem com a noticia que os usuarios podem clicar e expressar sua
opinido sobre as propostas. Apos interagir com as 40 primeiras propostas, aparecia um quadro
mostrando uma relagéo entre a reagdo das propostas dos participantes e as ideias dos partidos e ao
interagir com as demais perguntas a compatibilidade que tinham com os partidos politicos. Estes
recursos interativos tiveram opinides positivas dos participantes, pois a maioria interagiu com 0s

botdes sem dificuldades e acharam o desenho da noticia interessante e inovador.

A segunda noticia, “Oito mil milhdes de humanos. Quantos havia quando nasceu?”

Apresenta o design também com suas caracteristicas particulares e diferente das outras duas
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noticias, pois na primeira pagina o usuario contempla o critério da flexibilidade para 0s usuérios
que utilizaram o computador ao inserir a data de aniversario e descobrir quantas pessoas existiam
no mundo quando o participante nasceu e a evolugéo da populagdo mundial e portuguesa com o
passar dos anos. Apos inserir a data, o participante interage com o conteido ao avancar na leitura
que, segundo a maioria dos participantes, apresenta uma composi¢cdo de elementos visuais e
textuais bem equilibrados e com ilustracdes de gréaficos e animacdes que ajudam na compreensao
do tema e tornam a interagdo com o conteudo criativa e interessante ao despertar a curiosidade

para obter mais informacdes. Abaixo esta a ilustracdo da pagina inicial da noticia:

= B P NG A R R ATR cheale WA WREDE e Oferscer as: sinatura °

Somos

Bs. 000, @@6'6@@

Imagem 3: ilustragdo da primeira pdgina da noticia “Oito mil milhGes de humanos. Quantos havia quando

nasceu?”’

A terceira e ultima noticia, foi “Como a seca afecta Portugal e 0 seu concelho”, com o tema
voltado para a evolugdo da seca em Portugal com o passar do tempo e 0s niveis de secas em
diferentes concelhos. A noticia apresentava elementos interativos mais direcionados para 0s
graficos, em que os usuarios podiam utilizar botdes em forma de legenda, caixa de pesquisa para
procurar dados mais especificos e pop-ups para obter informacdes mais detalhadas. Trés graficos
desta noticia obtiveram opiniGes negativas da maioria dos participantes, pois para eles estes
gréaficos apresentam demasiada informacéo concentrada em um grafico e com um design de dificil

visualizagdo. Abaixo é possivel visualizar a ilustragdo de um destes gréaficos.
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Imagem 4: llustragdo de um gréfico da noticia “Como a seca afecta Portugal e o seu concelho”.

Da mesma forma que ocorreu na noticia “Oito mil milhdes de humanos. Quantos havia
quando nasceu?”, um dos critérios foi comprometido, pois uma das imagens que contempla o
critério visibilidade de recursos estava disponivel apenas para os participantes que utilizaram o

computador.

A escolha destas trés noticias justifica-se pelas caracteristicas particulares e distintas que
possuem entre si e que foram pontuadas anteriormente, com o intuito de identificar os pontos
positivos e negativos que possuem entre si do ponto de vista dos participantes. De modo a obter
insights de melhorias que podem ser feitas no sistema e potenciais qualidades a serem
implementadas durante a criagdo de novas noticias orientadas a dados no Jornal Publico de modo
a potencializar a experiéncia do utilizador e otimizar a interacdo com o0s contetdos. Uma
caracteristica importante que deve-se levar em consideracao é a necessidade em realizar Testes de
Usabilidade em diferentes dispositivos para perceber se todos os recursos de interacao e critérios
aparecem do mesmo modo e evitar que a interatividade ndo seja prejudicada em alguns

dispositivos que os usuarios geralmente utilizam.

4.2.3 Resultados do teste de usabilidade

O método teste de usabilidade aplicado neste trabalho foi de carater qualitativo, pois
utilizou-se a observacdo para coletar dados que mostram a forma como os usuérios utilizam o
sistema e interagem com o contetdo. Dentre os métodos de inspec¢do de dados coletados durante

um teste de usabilidade, o que melhor se adequa aos objetivos pretendidos neste teste é a anélise
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de protocolo simultaneo, que é um dos tipos de analise de protocolo e que segundo Lindgaard
(1994), “¢ um método para obter uma aprecia¢ao da perspectiva do usuario” (p. 114). Em analises
de protocolos simultaneos, os relatorios criados tém como base os dados coletados do didlogo que
ocorre engquanto os participantes executam tarefas e dizem em voz alta o que estdo fazendo, de
modo a obter dados qualitativos sobre a forma que os participantes interpretam as tarefas. O
método de anélise de protocolo, de forma geral, de acordo com Lingaard (1994), “E um relato
verbal dado por pessoas que executam tarefas. Este método requer que as pessoas “pensem em voz
alta” enquanto completam tarefas relevantes ou conjunto de tarefas (...) as sessdes sdo gravadas

em dudio ou video para andlise” (p. 113).

A analise de protocolo também pode ser do tipo retrospectivo, e neste caso os relatos dos
participantes ocorrem apos terem realizados as tarefas. “O participante ¢ solicitado a memorizar
por que e como certos atos foram realizados, ou a revisar e comentar a performance gravada em
video” (Lindgaard, 1994, p. 114). Nos dois tipos de analise de protocolo, as sessdes sdo gravadas
e 0s participantes precisam verbalizar a forma como executam as tarefas. A diferenca esta no tempo
em que ocorrem, pois, a simultdnea ocorre enquanto os participantes realizam as acfes e a

retrospectiva, depois que o participante realizou as tarefas solicitadas.

No presente teste de usabilidade a analise das respostas e opinides dos participantes tiveram
como intuito pontuar dificuldades que os usuéarios tiveram, problemas encontrados e qualidades da
interface identificadas pelos participantes. Também serdo apresentados comentarios negativos e
positivos que 0s participantes comunicaram durante a interacdo com o sistema. Abaixo é possivel
visualizar uma ilustracdo dos testes dos oito participantes de modo a preservar a identidade

destes.




Imagem 5: llustracéo das oito sessdes do teste de usabilidade

A seqguir, os resultados do teste de usabilidade serdo apresentados em trés subsecgdes
levando em consideracdo as seguintes caracteristicas: dispositivos utilizados, critérios de
usabilidade presentes nas noticias e as opinifes das participantes sobre a interatividade das

paginas.
4.2.4 Relacdo entre os dispositivos utilizados nos testes e interatividade das noticias

O facilitador do teste foi a pesquisadora, que utilizou o computador para conduzir o teste
de usabilidade, enquanto os participantes tiveram flexibilidade para optar pelo computador ou
telemovel. Esta flexibilidade possibilitou testar a interface das paginas de noticias nos dois
dispositivos e coletar dados sobre a experiéncia dos utilizadores quanto a visualiza¢do do contetido
e possiveis diferencas na interface. A maioria dos usuarios (cinco entre os oito participantes),

realizaram o teste através do computador, e outros trés optaram pelo telemdvel.

Do ponto de vista dos dispositivos, observou-se que a pagina com titulo “Os efeitos da seca
sdo até visiveis do espaco: em anos de seca, o0 terreno verdejante torna-se castanho e arido” tem
uma imagem interativa quando a pagina é aberta no computador, porém ndo ficou visivel para 0s
usudrios que fizeram o teste através do telemovel. Na noticia “Oito mil milhdes de humanos.
Quantos havia quando nasceu?” O critério de flexibilidade que possibilita duas formas ao usuario
de inserir a data de nascimento estava disponivel apenas através do computador, pois 0s usuarios
que utilizaram o telemovel tiveram apenas a opcao de inserir a data a partir do calendario quando
clicavam na area indicada. Enquanto, a partir do computador é possivel inserir a data de
nascimento digitando o dia, més e ano ou clicando no icone do calendario e selecionando a data.
Nesta noticia, a interface apresentou alguns erros no sistema, pois a barra de menu que deveria
permanecer fixa em alguns momentos movia-se e aparecia no meio da tela dificultando a
visibilidade das péginas. A imagem abaixo ilustra a situacdo que aconteceu com um dos

participantes.
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Imagem 6: Print da tela durante teste

A noticia “Dating eleitoral: com que partido sairia para jantar?” Apresentava dois meios
para o utilizador concordar ou discordar das propostas, clicando nos botdes, ou deslizando a tela
para direita ou esquerda. Apesar da acdo de deslizar a tela ser comum durante o uso do telemovel,
os participantes que utilizaram o aparelho, optaram apenas por clicar nos botdes apesar de

afirmarem ter percebido a alternativa de deslizar a tela.

Apos esta andlise, e possivel afirmar que a qualidade do Design de Interacdo das paginas
foi condicionada pelos dispositivos dos utilizadores, pois através do telemovel nem todas as
paginas ou recursos interativos estavam disponiveis. Como aconteceu na noticia “Oito mil milhdes
de humanos. Quantos havia quando nasceu?” em que o critério flexibilidade nao estava disponivel
na primeira pagina para estes usuarios, e na noticia “Os efeitos da seca s&o até visiveis do espaco:
em anos de seca, 0 terreno verdejante torna-se castanho e arido”, em que nao foi possivel utilizar
0 recurso de interatividade em uma das imagens. Estas observagdes mostram a necessidade em se
testar as interfaces nos dispositivos que 0s usuarios geralmente utilizam para evitar erros, e perda
da qualidade da interacéo.
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4.2.5 Analise dos critérios de usabilidade em cada noticia

Conforme descrito no capitulo anterior, os seis critérios de usabilidade utilizados nesta
pesquisa foram: flexibilidade, respostas do sistema, autonomia do usuario, padronizacdo de
sinais, visibilidade de recursos e limitaches do sistema. Nesta seccdo estes critérios serdo
analisados levando em consideragao as respostas dos participantes durante o teste de usabilidade
com o intuito de perceber se os utilizadores conseguiram utiliza-los e se foram Uteis durante a

interac&o.

Na noticia “Dating eleitoral: com que partido sairia para jantar?” Os critérios visibilidade
de recursos e padronizacOes de sinais foram os mais utilizados pelos participantes, pois a maioria
conseguiu identificar a funcionalidade dos botbes, e interagir com o contetdo a partir de cliques
nos botdes disponiveis. Apenas um participante disse que nao conseguiu entender o significado do
botdo “estrela” e “coragdo partido”. A autonomia do usuério também foi um critério contemplado
pela noticia, pois a maioria dos participantes ndo encontraram dificuldade em iniciar a interacdo a
partir da leitura da pagina e seguiram as instru¢des apresentadas sem que fosse necessario nenhum
tipo de ajuda extra. Quanto as respostas do sistema, 0s comentarios também foram positivos, pois
a maioria afirmou que obtiveram respostas rapidas do sistema guando realizavam ac6es e houve
facilidade em interagir com a interface. Por fim, as limitagcbes do sistema também obtiveram
comentarios positivos da maioria dos participantes, pois conseguiram identificar as acdes que eram
possiveis para interagir com o sistema.

De forma geral, a noticia “Oito mil milhdes de humanos. Quantos havia quando nasceu?”
obteve comentérios positivos sobre os critérios de interagdo da maioria dos participantes tendo
destaque as opinides positivas quanto as respostas do sistema e autonomia do usuario, pois a
maioria dos participantes gostaram da forma como as informagGes foram apresentadas a partir do
uso de cores, organizacdo dos elementos, graficos e figuras que ilustram as informac6es
apresentadas em texto. Do ponto de vista da maioria dos participantes o critério da visibilidade de
recursos e padronizacdo de sinais foram contemplados pelo sistema, porém dois dos oito
participantes comentaram que em alguns momentos n&o conseguiram identificar a localizacdo das
setas utilizadas para passar as paginas, pois a cor cinza estava muito claras. A imagem abaixo
ilustra a organizacdo dos elementos visuais e textuais de uma das paginas da noticia durante um

teste.
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Imagem 7: llustracdo da pagina da noticia “Oito mil milhdes de humanos. Quantos havia quando nasceu?”.

A flexibilidade foi o critério que a maioria dos participantes conseguiram identificar ao
inserir a data de nascimento, porém nem todos puderam visualizar o critério por ndo estar
disponivel para telemdveis, como mencionado na secgdo anterior. A maioria dos participantes
também afirmaram que tiveram facilidade em identificar os elementos que eram clicaveis e ndo
clicaveis durante a interacdo com os contetdos da noticia, sem que houvesse casos em que

tentaram clicar em elementos ndo interativos.

A tltima noticia do teste foi “Como a seca afecta Portugal e o seu conselho” e diferente
das respostas dos participantes em relacdo ao critério autonomia do usuério, a maioria encontrou
dificuldades durante a leitura do conteudo. Pois, afirmaram que trés graficos com design
semelhante tinham informacdes em excesso, fato que dificultou a compreensdo dos dados. Apesar
dos pop-ups que surgem a partir do critério respostas do sistema terem sido Uteis, os graficos foram
complexos e de dificil interpretacdo. Um dos participantes disse ““(...) Esta demasiada informacéo
em um espago muito pequenino”. Outro participante tentou clicar nos graficos pensando que eram
interativos, porém eram estaticos, fato que causou comentarios negativos quanto ao critério

limitagOes do sistema. A imagem abaixo ilustra um destes graficos.
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Imagem 8: llustracdo do grafico “Niveis de seca em Janeiro entre 2000 e 2022, por municipio” da noticia “ Como a
seca afecta Portugal e o seu conselho”.

A maioria dos participantes conseguiu interagir com a flexibilidade presente na interagéo
do gréafico com titulo “Numero de vezes que um concelho esteve em seca extrema ou severa [2000-
2022]”, porém dois dos oito usudrios ndo conseguiram identificar uma das alternativas para
interagir e personalizar o grafico. Os critérios visibilidade de recursos e padronizacdo de sinais
foram critérios que a maioria dos usuarios conseguiram utilizar, pois a maioria identificou com

facilidades os bot6es que permitem a personalizacao de graficos e uma das imagens apresentadas.

Portanto, ao analisar as respostas dos participantes e as interagdes com os elementos
interativos pode-se concluir que os critérios de usabilidade mais utilizados pelos participantes
foram visibilidade de recursos, padronizacdo de sinais e autonomia do usuério. Os botbes foram
0s recursos interativos amplamente utilizados pela maioria dos participantes durante a leitura das
noticias e estes elementos foram identificados sem a necessidade de ajuda que ndo estivesse
disponivel. Os icones que representavam os botbes foram de facil reconhecimento, pois 0s

participantes afirmaram reconhecé-los de outras paginas na internet.

A flexibilidade foi um critério que esteve presente nas trés noticias, porém em dois casos
ndo estavam disponiveis para telemdvel da mesma que aparecia no computador. As limitacdes dos
sistemas foram identificadas na maioria das vezes, porém em algumas paginas 0Ss usuarios

tentaram interagir com elementos que ndo obtiveram nenhum resultado com a interagcdo. As
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respostas do sistema tiveram comentarios positivos, pois os usuérios afirmaram que as paginas

carregam de forma rapida e tinham respostas rapidas do sistema.
4.2.6 Opinides gerais dos participantes sobre a interatividade das noticias

A Ultima sec¢do do teste possibilitou que os participantes dessem opinides gerais levando
em consideracdo a interacdo com as trés paginas. Quanto a experiéncia de interacdo com as
paginas, em uma escola com os niveis Excelente, Muito boa, Boa, Razoavel e Ruim estas foram
as respostas: 1 Excelente, 4 boa, 3 muito boa. Portanto, pode-se concluir que os participantes
ficaram satisfeitos com as interagBes e recursos apresentados nas paginas. Nas questdes que
envolviam a identificacdo de recursos interativos e a contribuicdo dos graficos e mapas para a
compreensdo dos contetdos e temas das noticias, a maioria dos participantes pontuaram a presenga
de setas e botdes nas paginas que auxiliaram durante a interagdo. De modo geral, a maioria afirmou
que as ilustragdes dos mapas e gréaficos contribuiram para melhor compreenséo das noticias, porém
trés graficos com design semelhantes da noticia “Como a seca afecta Portugal ¢ o seu conselho”
tiveram comentéarios negativos da maioria, pois tiveram dificuldade em compreender as
informacgdes. Um dos participantes disse: “Houve ali alguns graficos que fiquei um bocado na

duvida, mas ao ver melhor foi facil de entender a informagao que estava exposta”.

Por ultimo, os participantes foram questionados se de forma geral, os conteudos
jornalisticos precisam de mais elementos interativos e a maioria afirmou que a depender do tipo
de noticia, estes elementos ndo sdo necessarios. Uma das respostas foi a seguinte: “As vezes.
Depende da situacdo. Por exemplo, em uma noticia ao vivo eu acho que ndo porque vai tudo no
momento, mas depois disso quando o evento ja acabou ou o tempo ja passou é bom fazer um

update e ter coisas mais interativas”.

Uma das respostas que ressalta a importancia dos elementos interativos foi a seguinte:
“Sim. Acho que sim. Acho que algumas das grandes razdes pela qual eu nunca me interessei tanto
por procurar noticias era por ser so texto preto em um fundo branco que cansava ou olhos ou me
distraia e ndo percebia onde estava e tinha que ler a mesma coisa varias e era basicamente sé texto
corrido e se houvesse imagens ndo eram imagens especificamente ilustrativas sobre o que eu acabei

de ler, eram fotos (...) Poucas vezes eram graficos.”
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5 Discussao

Esta seccdo tem como finalidade interpretar os resultados obtidos a partir da avaliacédo
heuristica das 33 noticias da seccdo Jornalismo de dados, do Jornal Publico e dos resultados do

Teste de Usabilidade, de modo a obter informag6es para responder a pergunta de investigacao.

Com intuito de avaliar os resultados da ficha de analise e teste de usabilidade, a métrica
que serd utilizada ¢ a identificagdo dos critérios de usabilidade na ficha de anélise e a facilidade de
execucdo de tarefas no teste de usabilidade. Deste modo, a partir da métrica de identificacdo serdo
apresentados os critérios que foram identificados mais e menos vezes nas 33 fichas preenchidas.
Por sua vez, no teste de usabilidade, serd analisada a facilidade de execucdo de tarefas que

envolviam o uso dos critérios de usabilidade.

Apdbs a revisdo das fichas de anéalise criadas referente as noticias, e levando em
consideracdo a identificacdo dos critérios de usabilidade desenvolvidos, observou-se que 0s
critérios identificados na maioria destas noticias foram visibilidade de recursos, autonomia do
usuario, padronizagdo de sinais e respostas do sistema. Por outro lado, os critérios menos
identificados, quando comparados aos outros quatro, foram flexibilidade e limitacdes do sistema.
Ao analisar o critério limitagfes do sistema, nas fichas de analise, pode-se inferir que este estava
presente nas noticias, mas apenas foi utilizado quando havia erros na interacdo do utilizador com
as noticias. Portanto, trata-se de um critério importante para antecipar falhas na interagdo, mesmo

que esteja visivel apenas quando estas acontecem.

Ao comparar os resultados da ficha de anélise com as respostas dos participantes no teste
de usabilidade, em que foram feitas perguntas que envolviam a execucgéo de tarefas, a partir do uso
dos seis critérios de usabilidade, nas trés noticias selecionadas: “Dating eleitoral: com que partido
sairia para jantar?”, “Oito mil milhdes de humanos. Quantos havia quando nasceu?” e “Como a
seca afecta Portugal e 0 seu concelho”, notou-se que a maioria dos participantes tiveram facilidade
em executar as tarefas que envolviam o uso dos elementos que fazem parte do critério visibilidade

de recursos, autonomia do usuario, padronizacao de sinais e respostas do sistema.

A autonomia do usuério também esté entre os critérios que foram identificados mais vezes
nos testes de usabilidade, e auxiliou todos os participantes a interagirem com as noticias. Cabe

destacar que este critério obteve comentarios positivos nas duas primeiras noticias, em que a
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maioria dos participantes conseguiu executar as tarefas do teste de usabilidade a partir do uso deste
critério de usabilidade. Porém, na ultima noticia, houve comentarios negativos em relacdo a
organizacdo dos textos e imagem, além de ilustracBes de infograficos com muitas informacdes.
Apesar dos comentarios negativos quanto a elementos que fazem parte da autonomia do sistema,
a maioria dos participantes conseguiu executar as tarefas relacionadas a este critério. Deste modo,
vale destacar a necessidade de levar em consideracdo a organizacdo dos elementos visuais e

textuais para otimizar a interagdo com as paginas.

Em se tratando das respostas do sistema, todos os usuarios afirmaram que o sistema carrega
as paginas de forma répida, sempre entregando respostas aos inputs, sendo a experiéncia de

interacdo com as paginas otimizadas pelo critério, pois este facilitava a execucédo das tarefas.

Consideramos que os critérios flexibilidade e limitacdes do sistema ndo podem ser

avaliados sob o critério da facilidade de execucéo de tarefas.

No teste de usabilidade, a flexibilidade ndo foi possivel de ser avaliada pois nas noticias
“Oito mil milhdes de humanos. Quantos havia quando nasceu?” e “como a seca afecta Portugal e
o seu concelho”, ndo estava disponivel para os participantes que utilizaram o telemével. Apenas
0s participantes que estavam utilizando o computador tinham acesso a este critério de usabilidade.
Por isso, percebe-se que os media podem melhorar este critério de usabilidade ao realizar testes da
interface, e observar se a visualizacao e interatividade da flexibilidade se mantém quando se utiliza

diferentes dispositivos como o computador ou telemovel.

A maioria dos participantes, durante o teste de usabilidade, afirmou n&o ter tido problemas
em realizar uma acdo durante a leitura das noticias orientadas a visualizagcdo de dados, pois 0
desenho de interfaces era claro. Por isso, o critério limitagdes do sistema foi pouco demandado.

Logo, ndo é possivel aferir informacdes sobre este critério de usabilidade.

Diante dos dados das fichas de analise e do teste de usabilidade, pode-se sugerir que as
caracteristicas identificadas durante a avaliagdo sdo compativeis com os resultados dos testes de
usabilidade, pois os critérios que foram identificados na maioria das noticias nas fichas de andlise,
também foram os que os participantes tiveram mais facilidade em executar as tarefas que
envolviam o uso destes critérios. Em se tratando dos critérios que foram identificados menos vezes

nas fichas de analise, observou-se que ndo foi possivel avaliar a flexibilidade, pois nem todos os
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participantes conseguiram visualizar este critério, a depender do dispositivo que utilizaram,
enquanto o critério de usabilidade limitagdes do sistema foi pouco demandando dos participantes,

pois a maioria conseguiu interagir com as noticias sem que fosse preciso usar este critério.

Deste modo, pode-se inferir a necessidade de realizar investigacbes com outros objetos de
estudo, assim como outros media, para perceber se esta similaridade entre os resultados dos dois
instrumentos metodoldgicos ocorre também em outros estudos, ou foi uma coincidéncia. Nos casos
em que os resultados sejam compativeis quando se utiliza o teste de usabilidade e a ficha de analise,
recomenda-se a aplicacdo apenas do teste de usabilidade, pois como o objetivo é otimizar o
desenho de interface para a interacdo dos usuarios, este teste é realizado com participantes que

trazem resultados diretos para que este objetivo seja alcancado.

Antes de tratar sobre as hipoteses com base nos dados da pesquisa empirica, cabe ressaltar
que estas foram escritas antes da cria¢do dos seis critérios de usabilidade, baseados nos principios
do Design de Interacdo de Don Norman, os quais foram aplicados na avaliacdo heuristica e no
teste de usabilidade. Portanto, o feedback faz referéncia ao critério respostas do sistema, signifiers
a padronizacdo de sinais, os affordances a visibilidade de recursos, restricdes as limitacbes do

sistema, mapeamento a autonomia do sistema e descoberta a flexibilidade.

Dito isso, quanto a hipotese “o feedback e affordances sdo os principios que os utilizadores
tém mais facilidade de usar para interagir com as noticias orientadas a visualizagdo de dados”,
pode-se dizer que estd parcialmente correta. Pois sdo dois dos critérios mencionados
anteriormente, juntamente com outros dois que os participantes tiveram facilidade de utilizar

durante a execucdo de tarefas no teste de usabilidade.

A hipotese “os signifiers é o principio mais identificado na interagdo de noticias orientadas
a visualizagdo de dados” também est4 parcialmente correta, porque além de ser um dos critérios
que os participantes encontraram mais facilidade em usar ao executar tarefas, também esta entre
os critérios de usabilidade que foram mais identificados durante o preenchimento das fichas de

analise, juntamente com visibilidade de recursos, autonomia do sistema.

Quanto a hipotese “os utilizadores ndo interagem com todos os elementos do desenho de
interface disponiveis nas noticias”, segundo os testes de usabilidade em todas as noticias houve

partes em que os utilizadores ndo utilizaram. Apesar disto, considera-se que ndo houve prejuizo
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para a compreensao das noticias. Deste modo, pode-se inferir em se tratando de elementos que ndo
foram utilizados, contempla-se que no desenho de novas noticias orientadas a dados, seja levada
em consideragdo quais sdo 0s aspectos mais ou menos utilizados, j& apontados neste estudo. Logo,
os testes de usabilidade devem ser levados em consideracdo para o desenho de futuras noticias
orientadas a dados, portanto esta hipotese é correta. Tendo este resultado em conta, a investigadora
sugere que ha elementos do desenho de interface que sdo mais importantes para o desenho de
noticias orientadas a dados, porém serd necessario realizar futuros estudos para comprovar esta
hipotese. E importante ressaltar que esta hipotese s6 pdde ser comprovada via teste de usabilidade

e ndo com a avaliacdo heuristica.

Desta maneira, pode-se inferir a importancia dos media realizarem testes de usabilidade da
noticias orientadas a dados, para que haja otimizacao da interagdo dos usuérios, a partir do uso dos

critérios de usabilidade mais utilizados e eficientes.

Para a realizacdo deste trabalho optou-se por criar seis critérios de usabilidade, para avaliar
os elementos do desenho de interface das paginas de noticias orientada a dados. Apesar de ja
existirem estudos com base no Design de Interacdo e User Experience com principios e leis que
avaliam interfaces de paginas web, constatou-se a necessidade de criar um estudo com critérios de
usabilidade voltados especificamente para a area de Jornalismo digital, e que fosse Util na analise
da interface especificamente de paginas de noticias orientada a dados, pois nao foram encontrados

estudos com esta especificidade.

Logo, serdo necessérias futuras investigacdes para melhorar e determinar a relevancia e
aplicabilidade destes seis critérios, pois esta € a primeira investigacdo em que foram utilizados.
Assim, a partir de pesquisas com outros objetos de estudo e espa¢o amostral pode-se comprovar a
importancia da definicdo especifica de critérios para a analise do Design de Interacdo dos

contetdos de visualiza¢do de dados no Jornalismo digital.

Apbs a analise dos resultados das fichas de analise e teste de usabilidade constatou- se que
ambos foram Uteis para a pesquisa, pois com o uso da ficha de anélise foi possivel avaliar as 33
noticias, a partir da identificacdo dos seis critérios de usabilidade. Enquanto os resultados do teste
de usabilidade trouxeram a perspectiva dos participantes ao interagirem com as noticias e geraram
resultados quanto a facilidade de uso das suas interfaces. Como o trabalho leva em consideracao

o didlogo entre o Design de Interagdo e Jornalismo digital, infere-se que ao desenhar de um produto
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jornalistico digital € preciso levar em consideragdo especificidades que os desenhos destas interfaces
demandam, quando comparadas a com outros tipos de produtos digitais, como é o caso do Design
de sites para vender de produtos. Pensando nisso, foram criados os seis critérios de usabilidade, os
quais levam em consideracdo as caracteristicas definidoras do Jornalismo digital, como a

intertextualidade, multimédia e a interag&o.
Concluséao

O Jornalismo digital surge a partir do advento da internet, criacdo de sites de jornais e
publicacdo de paginas de noticias. Com esta nova tecnologia, as técnicas do Jornalismo tradicional
impresso, televisivo e do radio passaram por adaptacOes para se adequarem as paginas web. Com
0 passar dos anos, a publicacdo de noticias online evoluiu, e foram surgindo recursos visuais,
audiovisuais e multimédia. Atualmente, a visualizacdo de dados esta presente nas noticias, por
meios da implementacdo de elementos como, graficos, infogréficos, videos, audios e recursos
interativos que potencializam a experiéncia do usuério e consumo de noticias desenhadas para a
web. O objetivo geral desta pesquisa foi identificar os processos imersivos que os utilizadores
utilizam ao interagir com noticias orientadas a dados. Neste contexto, este trabalho surgiu a partir
do problema de investigacdo que indagava quais processos imersivos os utilizadores realizam para

interagir com as noticias orientadas a dados através do Design de Interacgdo.

Durante a pesquisa, para definir e caracterizar os conceitos do Design de Interacdo foram
estudados trabalhos nas areas do Design de Interacéo e experiéncia do usuario, como os de Nielsen
(1993), Shneiderman (2005), Bastien e Scapin (1993), Preece et.al (2015), a Norma ISO 9241:10
e Norman (2013).

A partir destes estudos, foram desenvolvidos seis critérios de usabilidade utilizados para
avaliar a qualidade do Design de Interacdo de noticias orientadas a dados, pois notou-se a auséncia
de critérios especificos para avaliar as paginas de noticias no Jornalismo digital. S&o eles:
flexibilidade, respostas do sistema, autonomia do usuario, padronizacao de sinais, visibilidade de
recursos e limitagGes do sistema. Com base nestes critérios, foi criada uma ficha de analise para a

avaliacdo de noticias orientadas a dados, assim como o guido para um teste de usabilidade.

O objeto de estudo desta investigacdo foi o jornal Publico. Para selecionar noticias

orientadas a visualizacdo de dados desta publicacgéo, foi realizada uma pesquisa no site do jornal,
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para identificar qual seria a sec¢do do jornal que teria noticias com recursos interativos suficientes
para obter insights sobre a forma como os usuarios interagem com os critérios de usabilidade
criados. Feita uma analise sobre o nivel de interatividade das noticias, constatou-se que a sec¢ao
Jornalismo de dados apresentava noticias com recursos interativos mais imersivos e diversidade
de recursos interativos. Portanto, esta foi a seccdo escolhida e dela foram selecionadas 33 noticias
orientadas a visualizacdo de dados de 6 de Outubro de 2020 até 17 Abril de 2024,

A fim de descrever os elementos do Design de Interacdo presentes nas noticias orientadas
a visualizacdo de dados selecionados, criou-se uma ficha de analise dividida em duas partes. A
primeira consistia em dados gerais da noticia sobre nome, data de publicacdo, autor e endereco

URL, enquanto a segunda parte era voltada para a avaliacao dos seis critérios de usabilidade.

Os resultados da ficha de analise mostraram que os critérios autonomia do usuario,
visibilidade dos recursos, padronizacdo de sinais e respostas do sistema foram contemplados na
maioria das noticias, enquanto flexibilidade e limitacbes do sistema foram os critérios de

usabilidade com mais resultados de que ndo foram identificados nas noticias.

Com o objetivo de criar e aplicar um teste de usabilidade para analisar a interacdo dos
utilizadores com noticias orientadas a dados, foi desenvolvido um guido dividido em quatro
seccdes. A primeira com perguntas demograficas, a segunda sobre habitos de consumo de noticias
online, a terceira era composta por perguntas sobre os seis critérios de usabilidade nas trés noticias
selecionadas: “Dating eleitoral: com que partido sairia para jantar?”, “Oito mil milhdes de
humanos. Quantos havia quando nasceu?” e “Como a seca afecta Portugal e o seu concelho” e na

quarta seccao os utilizadores expressaram opinides gerais sobre a interacdo com as noticias.

Os resultados do teste de usabilidade foram semelhantes aos obtidos nas fichas de analise,
pois 0s critérios mais identificados nas fichas, foram também os que no teste de usabilidade, os
participantes tiveram mais facilidade para usar ao cumprir as tarefas criadas. Estes critérios foram
a visibilidade de recursos, autonomia do usuario, padronizacdo de sinais e respostas do sistema.
Enquanto os critérios menos identificados na ficha foram limitagdes de sinais e flexibilidade
quando comparado aos outros 4 critérios. No teste, a flexibilidade ndo foi avaliada, porque este
critério estava disponivel apenas para os participantes que utilizaram o computador, e ndo para 0s

que optaram pelo telemovel. JA o critério de usabilidade limitacGes do sistema foi pouco
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requisitado, pois os participantes conseguiram interagir com as noticias sem que precisassem

recorrer a este critério.

A partir dos resultados das fichas de andlise e do teste de usabilidade, tendo como base o0s
seis critérios de usabilidade, pode-se afirmar que processos imersivos que os utilizadores realizam
para interagir com as noticias orientadas a dados, através do Design de Interacdo, sdo aqueles
identificados e discutidos na presente investigacdo, nomeadamente a flexibilidade, respostas do
sistema, visibilidade de recursos, padronizacdo de sinais, autonomia do usuario e limitagcdes do

sistema.

Ap0s a realizacao do teste de usabilidade, observou-se limitagdes que ocorreram por conta
dos dispositivos utilizados pelos participantes, que foram o telemdével e computador. Este fato fez
com que o critério flexibilidade ndo pudesse ser avaliado, pois ndo estava disponivel para todos os
participantes. A partir desta investigagédo, nota-se a potencialidade em se realizar novos estudos
com diferentes objetos e espaco amostral, a fim de aferir se os seis critérios de usabilidade sdo
suficientes para avaliar a usabilidade e Design de Interacdo de noticias orientadas a dados no

Jornalismo digital, além de um teste de usabilidade realizado com participantes.

Além disso, neste teste de usabilidade, ndo houve o acompanhamento de profissionais do
Jornalismo ou especialistas em Design de Interacdo. Assim, para futuros trabalhos que venham
realizar testes de usabilidade com estes critérios, a participacao destes profissionais podem auxiliar
na para obtencdo de resultados diferentes, que possam contribuir para o aprimoramento das

perguntas, tarefas e dos critérios de usabilidade utilizados.

Espera-se que esta investigagdo seja um ponto de partida para promover o didlogo entre as
areas do Jornalismo e Design de Interacdo e desenvolver assim critérios de usabilidade especificos
para a avaliacdo e criacdo de noticias orientadas a visualizacdo de dados, de modo a otimizar a

usabilidade e recursos interativos de noticias digitais.
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APENDICE A

FICHAS DE ANALISE

Nome

Veja onde estdo os combustiveis mais baratos

Data de publicacdo

27 de margo de 2024

Autor

Rui Barros

Endereco URL

https://www.publico.pt/interactivos/onde-estao-

combustiveis-mais-baratos/

Flexibilidade

Este critério ndo foi identificado na noticia.

Respostas do sistema

Como o tema da matéria trata dos precos de combustiveis,
ao selecionar gasoleo ou gasolina o texto fica em
vermelho para sinalizar os dados do combustivel que sera

apresentado.

Ao comegar a escrever o conselho que procura, o sistema
mostra uma lista de locais que tem as letras que o usuario

esta inserindo até que apareca o local que o usuério busca.

Depois de escolher um conselho, o usuario tem acesso a

um gréafico com os postos disponiveis e a indicacdo do
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mais barato.

Quando o usuério digita um concelho no espaco indicado
que ndo estd no sistema, surge uma mensagem “Nenhum

concelho encontrado”.

Autonomia do usuario

Ao clicar no espacgo para inserir o conselho, o usuério

pode digitar o conselho que esta a procura

Ao clicar no hiperlink que indica o posto com o tipo de
combustivel mais barato no conselho, o usuario é
direcionado para uma nova aba com o site do Google
Maps, para que o usuario pode chegar até o posto atraves

do mapa.

Esta ilustracdo indica o tema da matéria e auxilia na

compreensdo do assunto que sera abordado.

Padronizacéo de sinais

A0 passar o cursor sobre o espaco destinado a insercéo de
€,

um conselho € possivel visualizar um “x” que ao ser

clicado, exclui o conselho selecionado.

Antes do usuério selecionar um conselho, aparece um
icone de localizacdo na area em que aparecera o grafico

com os dados. Este icone é conhecido por fazer referéncia
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a localizacdo em sistemas de mapas.

Abaixo do subtitulo hd um espago escrito “Procure um
conselho...” e ao passar o cursor, ha a mudanca de seta

para um icone que indica a insercdo de texto.

Viabilidade de recursos ou botdes

interativos

Ao ser direcionado para a pagina da matéria 0 usuario
visualiza um desenho de um boneco abastecendo um

carro.

O titulo encontra-se em negrito e o subtitulo auxilia o
usuario a entender a razao da matéria ter sido escrita e 0s

dados que podera visualizar.

LimitacGes do sistema

A érea destinada a apresentacdo dos conselhos, ao lado
dos tipos de combustiveis sO permitem a insercao de

conselhos portugueses.

O sistema permite a selecdo de apenas uma das opcdes de

combustivel por vez.

O usuério sé pode inserir um conselho por vez para obter

um grafico com os resultados
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2

Nome

Dating eleitoral: com que partido sairia para jantar?

Data de publicacdo

1 de margo de 2024

Autor

Rui Barros, José Volta e Pinto e Ana Maria Henriques

Endereco URL

https://www.publico.pt/interactivos/legislativas-2024-

dating-eleitoral/

Flexibilidade

O usuario tem duas formas de concordar ou discordar das
propostas politicas ao selecionar o botdo concordar ou
discordar com os icones “x” ou “cora¢ao”, ou deslizar o
dedo para o lado esquerdo para concordar e lado direito

para discordar.

Antes de iniciar o “dating eleitoral” 0 usuario pode ver o
tutorial sobre o significado de cada botao “x, coracéo,
seta para voltar, coragdo partido, estrela, interrogagao”,

ou pode pular o tutorial

Respostas do sistema

Ao clicar no icone o botdo fica maior e o usuario é

direcionado para a proxima pergunta.

ApOs a acdo do usuario para responder a pergunta, 0
sistema da um feedback com mudanca de pergunta, e cor

de fundo a depender da resposta negativa ou positiva.
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Autonomia do usuario

H& uma barra na parte inferior da interface para o usuario

acompanhar o caminho até o fim das perguntas.

Titulo da matéria em negrito apresentado a ideia central
da interacdo, seguida por uma apresentacdo concisa de

como ocorrera o dialogo entre o usuério e a interface.

Escolha de icones de selecdo semelhantes aos utilizados
em sistemas para aplicativos de relacionamento como: o
“coragao” para representar gue gosta, ou concorda, 0 “x”
quando o usuério ndo gosta, ou discorda como acontece
em sistemas criados para sites de relacionamento. A
exemplo, o botdo de seta indicando a opgéo de voltar,

como esta presente em browsers.

Padronizacéo de sinais

Presenca de icones nos botdes de selecdo associados ao
tipo de resposta (interrogacéo, coracdo partido, seta para
voltar pergunta, estrela, “x” para discordo, “coracao” para
concordo. Para o utilizador ter autonomia durante o uso
da interface e saber onde clicar depois de decidir a

resposta que dara.

Visibilidade de recursos

Antes de iniciar as perguntas, 0 usuario tem a
possibilidade de pular o tutorial ao clicar no botéo “Saltar
tutorial” ou continuar a ver o tutorial ao clicar na seta que

aponta para direita com o texto “continuar”.
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Recursos de interacdo visiveis e centralizados na
interface, a opcao de ver tutorial antes de iniciar interagéo,
interromper a interacdo a qualquer momento e
acompanhar resultados, opcdo de saltar tutorial, botdo
“comegar” hiperlink para o usuario compreender como €

calculado o resultado para entender a metodologia.

LimitacGes do sistema

O usuario possui duas formas de selecionar a op¢do de
concordar ou discordar das propostas politicas, que sao
limitadas a depender do aparelho que utiliza, pois no
telemovel é possivel clicar nos icones ou deslizar a tela
para a direita ou esquerda. Enquanto no computador

apenas clicar nos icones.

O sistema falha nesse critério, porque apo6s utilizar todas
as “estrelas” e “coragdes partidos”, caso o utilizador volte
para perguntas anteriores 0 numero destes icones sdo

restaurados.

3

Nome Vais para o Ensino Superior? Descubre o quanto vais
gastar

Data de publicagdo 4 de Setembro de 2023

Autor

Rui Barbosa, José Volta e Pinto
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Endereco URL

https://www.publico.pt/interactivos/calculadora-custo-

ensino-superior/

Flexibilidade

O sistema falha nesse critério, pois ndo ha opgéo de voltar

para corrigir a resposta anterior.

Respostas do sistema

Presenca de uma barra com variagdes para acompanhar 0s

gastos até o fim da interacao.

Ap0s responder todas as perguntas da etapa em que se

encontra, o botdo “avangar” fica disponivel para clique.

O valor do orcamento diminui & medida em que o

utilizador vai avancando na tarefa.

Apds escolher clicar no botdo “sim” ou “nao” este fica

vermelho.

Autonomia do usuério

Titulo em negrito com letras grandes, seguido por
instrugbes sobre como funcionard a interac&o.
Organizacdo que contribui para o mapeamento das

informacoes.

Acima do subtitulo, como nas demais matérias, ha a
presenca de icones de redes sociais no final para partilhar

resultados no Facebook, Twitter e LinkedIn.
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Padronizacéo de sinais

Presenca de icones que reforcam o tema de cada pergunta
como o0 carrinho de compras que remete ao tema
“alimentac@o e supermercado”, 0 icone livros que remete

a “material de estudos”.

Mudanca do icone do cursor de seta para mao com o
indicador levantado quando o usuario coloca o cursor

sobre o botdo “comecar”

Visibilidade de recursos

(13

Botdes ‘“comecar”, ‘“avancar”, ‘“ver informag¢ao”
centralizados na interface, que ao serem clicados

direcionam o usuario para uma nova pagina.

Presenca de botdes para clicar e concluir tarefas durante

a interacéo.

Limitacdes do sistema

Opcéo de selecdo de universidades apenas portuguesas
Respostas apenas de ‘“sim” ou "ndo” para algumas

perguntas

Bloqueio do botdo “avancar” até que o usuario responda

todas as perguntas necessarias.

O usuario s6 pode avangar para a proxima pergunta apos

responder a todas que aparecem na interface.
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4

Nome

Como estava o planeta quando nasceu?

Data de publicacdo

8 de dezembro de 2023

Autor

José Volta e Pinto, Rui Barbosa e José Alves

Endereco URL

https://www.publico.pt/interactivos/como-clima-planeta-

nasceu/

Flexibilidade

Possibilita o usuério fazer scrolling para cima e alterar a

data de nascimento a qualquer momento

Respostas do sistema

Ap0s inserir a data aparece uma seta apontada para baixo

e ao clicar, o usuario passa para a proxima etapa.

Ao fazer scrolling para cima o usuario pode voltar ao
inicio da matéria e scrolling para baixo ver as préximas

informagaes.

Ao passar 0 cursor sobre os graficos o usuério pode
visualizar mais informacGes detalhadas sobre os dados

apresentados.

Autonomia do usuario

Titulo da matéria em negrito, seguido pelo subtitulo com
informacdes sobre 0 que sera apresentado ao utilizador

apos inserir a data de aniversario.

Padronizacéo de sinais

Calendario para o utilizador colocar a data de aniversario

com 0 mesmo padrdo de sistemas que solicitam este tipo
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de tarefa para o usuario.

Visibilidade de recursos

Presenca de uma seta apontada para baixo proximo ao
texto “comecar a ler”, que ao ser clicada leva o usuério

para mais informagoes.

LimitacGes do sistema

O espaco para inserir a data de nascimento apresenta
limitacGes, pois 0 usuario so pode selecionar 0s anos entre
1920-2018.

Nome

Simulador: Veja em quanto pode reduzir a prestacao da

casa com a fixacdo da taxa Euribor

Data de publicacdo

19 de Outubro de 2023

Autor

Rui Barros, Rosa Soares e José Alves

Endereco URL

https://mwww.publico.pt/interactivos/simulador-

congelamento-prestacao-credito-habitacao/

Flexibilidade

O usuério pode corrigir a qualquer momento os dados que

selecionou no inicio, antes de clicar em “ver simulac¢do”.
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Respostas do sistema

Nos resultados que aparecem os valores referentes as
prestacOes, a taxa do Eurobor pode ser alterada quando o
usuario clica nos sinais de “-”, ou “+”. Ap0s alterar a taxa,

os valores das prestacdes mudam.

Apbs selecionar o0 més referente a taxa ao crédito, a caixa

do més selecionado fica em vermelho.

Depois de selecionar 0 més em que 0 contrato sofreu
alteracdo, e exibido um valor referente a taxa Euribor
atualmente aplicada ao contrato, que o sistema calculou

com base nas informagdes inseridas pelo usuario.

Autonomia do usuario

Até que o usuario responda a todas as perguntas
solicitadas pelo sistema para gerar os dados referentes a
taxa Euribor, a seguinte mensagem se mantém:
“Responda as perguntas para saber como fica a sua
prestagdo...” indicando ao usuério que ainda faltam

perguntas a serem respondidas.

Padronizacéo de sinais

No espaco para 0 usuario selecionar o ultimo més que o
contrato sofreu alteracdo hd uma seta apontando para
baixo indicando onde deve clicar para ver 0s meses que

pode selecionar.
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Ao lado no valor da taxa ha um icone de lapis, em que ao
passar 0 rato aparece um icone de mao indicando a

possibilidade de ser alterado o valor da taxa.

O espaco para 0 usuario responder a pergunta “Quanto é
que devia ao banco quando o seu contrato actualizou?”
tem o simbolo “€” indicando o tipo de moeda que sera

analisada pelo sistema”.

Enquanto o espaco para o usuario responder a pergunta
“Qual é o spread do seu crédito?” tem o simbolo “%”

indicando que o resultado sera de um valor percentual.

Visibilidade de recursos

Acima da area em que se inicia a interacdo, o usuario tem
acesso a informacdes sobre onde deve recolher os dados
solicitados e os limites dos resultados fornecidos. Apos a
leitura, o usuario pode clicar no botdo “x” e ndo ver mais

a caixa de informagao.

Antes de responder as perguntas “Quanto ¢ que devia ao
banco quando o seu contrato actualizou?” “Qual é o
spread do seu crédito? e “Quantos meses faltavam para
terminar de pagar o seu crédito quando a Euribor
actualizou?” O sistema apresenta um valor na cor cinza

na caixa em que o usuério deve inserir um valor.
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Limitacgdes do sistema

Ao corrigir uma das informac6es que selecionou, todas as
respostas abaixo sdo apagadas, € 0 Usuario precisa

preencher tudo novamente.

Nos espacos destinados a insercdo de dados que
envolvem numero, o sistema ndo permite a insercdo de

letras ou simbolos.

Na caixa de selecdo do més em que o contrato sofreu uma
actualizacdo o usuario s6 pode selecionar 0s meses

Marco, Fevereiro, Janeiro e Dezembro.

O botdo “ver simulagdo” SO aparece depois que 0 USuario

respondeu a todas as perguntas.
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Nome Oito mil milhGes de humanos. Quantos havia quando
nasceu?
Data de publicacdo 12 de Novembro de 2022

Autor

Rui Barros, Cétia Mendonca, José Volta e Pinto

Endereco URL

https://www.publico.pt/interactivo/8-mil-milhoes

Flexibilidade

O utilizador tem a opgéo de inserir a data de aniversario
diretamente no espaco indicado ou clicar no icone

calendério para realizar a acao.

O usuério pode corrigir e selecionar o dia, més ou ano de
nascimento ao clicar sobre as 0s nimeros que inseriu ou

com as setas do teclado.

Para voltar ou avancar para a proxima pagina, o usuario
pode clicar diretamente nas setas que estdo na direita e
esquerda da tela, ou clicar na extremidade mais a direita
e centro para avancar, ou mais a esquerda para voltar para

paginas anteriores.

Respostas do sistema

Em resposta a acdo do usuario em inserir a data de

aniversario, o icone do globo terrestre torna-se clicavel.

Quando o usudrio passa o cursor sobre as setas indicadas
para avancar na materia, a cor da seta muda. Esta resposta
do sistema, indica para o utilizar que a seta representa um

botdo e pode ser clicado.
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Autonomia do usuario

O titulo da matéria aparece em fonte maior do que o

subtitulo e com cores de destaque.

As instrugcBes em texto e mudanca do icone do rato
quando passa sobre a tela auxiliam o usuério a saber quais

acOes pode executar durante a interagéo.

Durante a interacdo hd uma barra na parte superior da
interface, que indica o estdgio em que 0 usuario se

encontra.

Apdbs o usuario inserir a data de aniversario, aparece a

primeira pagina com os dados sobre o tema da matéria.

Depois de todos os dados serem apresentados, ha um
texto “Carregue nas setas para avangar’ servindo de

instrucdo sobre como funcionara a interacao.

Padronizacéo de sinais

Presenca de setas comuns a outros sistemas que indicam

avancar e voltar para visualizar o contetdo.

Presenca do icone de calendéario dentro da caixa com o
texto “dd/mm/yyyy” comum a outros sistemas de
interacdo que indica a ordem da data de aniversario que o

usuario deve colocar.

Ao passar o0 cursor sobre as setas nas extremidades das
paginas que aparecem ap0s 0 usuario clicar em “iniciar”,
estas ficam cinzas e o icone do cursor passa de seta para
uma mé&o com o indicador sinalizando que é um icone

clicavel.
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Visibilidade de recursos

Apbs o usuario inserir a data de aniversario, surge um
circulo amarelo envolvendo o globo terrestre e o texto
“iniciar” aparece abaixo do botdo representado pelo
globo. Ao clicar no icone em forma de globo o usuario

avanca para a proxima pagina.

Ao clicar na seta a direita 0 usuario avanga para a proxima
pagina, e na seta a esquerda volta para as paginas

anteriores.

LimitacGes do sistema

Para conseguir voltar para a pagina em que se insere a
data de nascimento, o utilizador precisa recarregar a
pagina. Pois, ndo ha seta ou indicadores de como voltar

até esta pagina.

O sistema permite que o usuério digite apenas numeros

na caixa para inserir a data de aniversario.

Quando o usuario abre a pec¢a no telemével, o campo para
inserir a data j& estd preenchido com a data atual e s
consegue mudar a data ao clicar no campo e colocar 0 ano
de nascimento a partir do uso do calendério. Pois, ndo tem
a possibilidade de inserir a data digitando no campo,

COMmao ocorre ao usar o computador.
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Nome

1926-1974-2022. Como evoluiu o pais da ditadura a

democracia

Data de publicacdo

24 de Marco de 2022

Autor

Rui Barros, José Volta e Pinto

Endereco URL

https://www.publico.pt/interactivo/ditadura-democracia-

portugal

Flexibilidade

Para reproduzir a animacao dos graficos “Evolucao da
populagdo portuguesa por faixa etaria” e “Evolucdo do
namero de médicos por mil habitantes [1960-2019]” o
usuario pode tanto clicar no icone que simboliza o botéo
de play, quanto mover o circulo preenchido que esté ao

lado para obter as mesmas informacoes.

Respostas do sistema

No gréfico “Percentagem de trabalhadores por sector de
actividade” ao passar o cursor sobre os dados, o usudrio
tem acesso a diferentes informagdes entre os anos 1955-

2019 a depender da selecédo do sector.

No grafico, “Numero de casamentos e divorcios por mil
habitantes™ ao passar o cursor pelo grafico € exibido pop-
ups com dados referentes a casamentos e divorcios por
1000 habitantes entre 1960 e 20109.

Ao selecionar um pais no grafico “Evolugao do nimero
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de médicos por mil habitantes [1960-2019]” a legenda de
cores com 0 nlmero minimo de méaximo de médicos

muda para se adequar aos dados selecionados.

Ao clicar em um pais no mapa do grafico “Evolu¢do do
namero de meédicos por mil habitantes [1960-2019]” ¢é
exibido um pop-up com o ndmero de medicos por
habitante referente ao ano que o usuéario selecionou ao

clicar no icone de selecédo de ano.

O sistema ndo apresenta mensagem de erro quando o
usuario digita um pais que ndo esta disponivel para
pesquisa no grafico “Evolugdo do nimero de médicos por
mil habitantes [1960-20197]".

Autonomia do usuario

Os graficos mostram resultados de diferentes paises, e 0
usuario pode clicar nos que ndo deseja ver as

informacoes.

Ao fazer scrolling, é exibido primeiro um texto e em
seguida um recurso visual, como grafico ou imagem para

indicar o texto que a figura ilustra.

Na barra de pesquisa do grafico “Porcentagem de

trabalhadores por sector de actividade”, o usuario tem
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acesso a uma lista de sectores que pode selecionar.

Padronizacéo de sinais

No gréfico “Percentagem de trabalhadores por sector de
actividade™ ao lado do setor seleciona ha o icone “x” para
excluir o setor, sendo um icone de exclusdo comum aos

sistemas de interacéo.

Para iniciar a apresentacdo dos dados, ha uma seta
apontada para baixo ao lado do texto “Faga scroll para
comecar” indicando a direcdo em que os dados

aparecerao.

No ultimo grafico “Evolucdo da populagdo portuguesa
por faixa etaria” ao lado do texto “Reproduzir animagdo”
ha o icone de uma seta apontando para a direita que

remete a um “play” sinalizando que o usuario pode “dar

play”

Visibilidade de recursos

O grafico “Evolucdo do numero de médicos por mil
habitantes [1960-2019] apresenta o icone de play, que ao
ser clicado exibe progressivamente os dados de 1963 até
2019.Quando o usuério clica no icone de busca abaixo da
legenda com o ndmero minimo e maximo de médicos,

consegue digitar o pais que quer ter as informagdes.
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Ao clicar no icone de busca abaixo da legenda de cores
do grafico “Evolucdo do nimero de médicos por mil
habitantes [1960-2019]” o usuario pode digitar o nome do

pais que quer ver os resultados representados no mapa.

LimitacGes do sistema

O usuério s6 ndo pode desselecionar todos 0s paises que
aparecem no grafico. Precisa deixar exibido os dados de

pelo menos 1 pais.

O sistema falha na solicitacdo de informacao no espaco
para digitar dados que aparece apds o usuario clicar no
icone de busca no grafico “Evolucdo do nimero de
médicos por mil habitantes [1960-2019]”. Pois, indica

2

apenas ‘“Procurar...” mas ndo especifica o tipo de

informacao que deve ser inserida.

O gréfico que apresenta 0 numero de portugueses que se
assumem catdlicos em diferentes anos, s6 permite que o
usuério visualize os dados de um periodo por vez, por
exemplo, apenas os dados do ano de 1940. Ao selecionar

outro ano, as informagdes anteriores sdo substituidas.
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8

Nome

Como a seca afeta Portugal e o seu conselho

Data de publicacdo

10 de fevereiro de 2022

Autor

Rui Barros, Claudia Carvalho Silva, Miguel Manso, José

Sérgio

Endereco URL

https://www.publico.pt/interactivo/seca-portugal-2022

Flexibilidade

No grafico “Numero de vezes que um concelho esteve em
seca extrema ou severa [2000-2022]” o usuario pode
clicar no mapa ou digitar o conselho na caixa indicada,
para ver os dados dos conselhos portugueses sobre as

Secas.

Respostas do sistema

No gréfico “Percentagem do territdrio em seca extrema,
severa, moderada ou fraca” ao desselecionar um dos tipos
de seca, esta fica com a cor opaca e a cor se mantém nos

tipos de secas que estdo selecionadas.

Autonomia do usuario

A instrugdo ““Faga scroll para avancgar” garante
autonomia para o usuario navegar pelo sistema através do

scrolling para cima ou para baixo.
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Quando o usuario muda de pagina 0s recursos Visuais
como imagens e graficos aparecem ao lado dos textos

para indicar o conteldo que estdo ilustrando.

Padronizacéo de sinais

Alteracdo do icone do cursor indicando que 0 usuario
pode selecionar as informagdes que deseja ver nos

gréaficos.

No final da primeira pagina, ao lado do texto “Faga scroll
para avangar” ha o icone de uma seta apontada para baixo

indicando a direcéo da proxima pagina.

Na pagina com os dados sobre “Os efeitos da seca sdo até
visiveis do espaco: em anos de seca, o terreno verdejante
torna-se castanho e arido” ao passar o cursor sobre o
circulo que se encontra no centro da imagem o icone do
rato muda para uma linha com duas setas apontando para
0 lado direito e esquerdo indicando as direcGes que o
usuario deve mover o circulo para ampliar a visualizag¢do

dos dados.

Visibilidade de recursos

No grafico “Como tem evoluido a seca no sitio onde
mora?” O usuario pode visualizar os niveis de seca apenas
nos locais que o sistema disponibiliza apds o usuario

clicar na caixa indicada para selecéo.

Quando o usuario clica na linha branca no centro da
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imagem ao lado do texto “Os efeitos da seca sdo até
visiveis do espago: em anos de seca, o0 terreno verdejante
torna-se castanho e arido” consegue modificar o tamanho
da imagem que prefere ver da seca em Fevereiro de 2021
ou em 2022. Pois o botdo aumenta a visibilidade de um

dos anos e consequentemente, diminui a do outro ano.

LimitacGes do sistema

No grafico “Percentagem do territdrio em seca extrema,
severa, moderada ou fraca” o sistema ndo permite que
todos os tipos de seca sejam desselecionados, pois pelo
menos o0s dados de um tipo de seca devem aparecer no

grafico.

No gréfico “Numero de vezes que um concelho esteve em
seca extrema ou severa [2000-2022]” o usuario pode

selecionar apenas um conselho por vez.
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9

Nome

Simulador: Faca a sua maioria parlamentar em tempo real

Data de publicacdo

30 de Janeiro de 2022

Autor

David Costa Mano

Endereco URL

https://www.publico.pt/simulador-parlamento-2022

Flexibilidade

O sistema da matéria permite que 0 usuario mova o0s
partidos para dentro ou fora do hemiciclo a qualquer

momento.

Respostas do sistema

Abaixo da instruc¢ao “Arraste 0s partidos para o hemiciclo
para encontrar uma maioria parlamentar (116 deputados)”
a medida em que o usuario arrasta o partido disponiveis
para o hemiciclo h4 mudanc¢a na cor do hemiciclo um
preenchimento de cor verde quando ha maioria
parlamentar e vermelho quando ndo ha. Além da mudanca
no nimero de deputados no texto “Deputados de 0 a 230”

acima do hemiciclo.

Autonomia do usuario

A hierarquia e tamanho dos textos da matéria auxilia na

compressdo do titulo e instrucGes para interacao.

O usuério pode arrastar para dentro ou fora do hemiciclo
quantos partidos quiser, colocando na posicdo que

desejar.

Padronizacéo de sinais

O sistema da matéria apresenta alteracdo do icone do
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cursor a depender do local em que se encontra, pois
quando o elemento é clicavel e permite movimentagdo ha
mudanca de uma seta simples para um icone com quatro

setas apontando para direcdes diferentes.

Visibilidade de recursos

Ao passar o cursor sobre 0s partidos, o rato muda de icone
e ao clicar em um deles, o partido pode ser movido.
Quando o rato estd com uma seta ndo ha possibilidade de

interacao.

Limitacdes do sistema

Ao retirar os partidos do hemiciclo, estes voltam
automaticamente para a posicdo inicial que se

encontravam.

10

Nome

Como esté a correr a vacinacao da Covid-19? Compare

Portugal com os outros paises

Data de publicacdo

8 de Marco de 2022

Autor

Rui Barros, Miguel Dantas, Francisco Lopes

Endereco URL

https://www.publico.pt/interactivo/vacina-covid-19

Flexibilidade

Para escolher paises e comparar dados no grafico
“Compare dois paises” o usuario tem duas opgdes:
escrever 0 nome do pais dentro das caixas de texto ou

clicar na caixa para selecionar os paises que surgem apos

-92-



https://www.publico.pt/autor/rui-barros
https://www.publico.pt/autor/miguel-dantas
https://www.publico.pt/autor/francisco-f-lopes
https://www.publico.pt/interactivo/vacina-covid-19

o clique.

Respostas do sistema

Quando o usuario passa o cursor pelas barras dos graficos
“Distribui¢do por grupo etario” “Doses Administradas
por ARS”, “Pessoas vacinadas por 100 habitantes
(excluindo doses de reforgo™ ou pelas linhas dos gréaficos
“A que ritmo estamos a vacinar” e “Compare dois paises”
0 usuério tem acesso a informagdes adicionais sobre o

tema de cada grafico.

Autonomia do usuario

A partir do scrolling o usuario pode navegar pelas paginas

do site e visualizar os dados da matéria.

Com o mapeamento do contedo a partir do agrupamento
e organizacdo das informacgBes, 0 usuario consegue
identificar as figuras que complementam textos e a ordem

de leitura para a compreensao da matéria jornalistica.

Os hiperlinks sdo identificados pelos usuarios, pois 0s

textos estdo sublinhados e em vermelho.

Padronizacéo de sinais

Quando o usuario navega pela interface, o icone do cursor
muda a depender do tipo de interacdo disponivel. Ao
passar o0 cursor pelo nome “coronavirus”, 0 icone do rato
passa a ser uma mao com o dedo indicador apontando

para o texto sinalizando que é possivel clicar no elemento.

No grafico “Compare dois paises” ha setas apontando
para baixo dentro das caixas para inserir texto indicando

que pode ser clicado pois o cursor muda de icone e o
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contorno da caixa muda de cinza para preto.

Visibilidade de recursos

O icone do cursor em forma de méo permite que o usuario
realize cliques sobre os textos e seja levado para outra

pagina.

No grafico “Compare dois paises” ha duas caixas para o
usuario inserir informacgdes com o texto em cinza “nome
de um pais”. Este recurso permite que o usudrio clique no
nome e selecione um dos paises disponiveis pelo sistema
em cada uma das caixas para visualizar graficos
comparativos entre dois paises sobre “Numero de doses
administradas por 100 habitantes (excluindo doses de

reforgo).”

Limitacdes do sistema

O usuario s6 pode gerar graficos comparativos de paises
que estdo disponiveis no sistema, e analisar apenas dois
paises por vez. O gréafico “Compare dois paises” € 0 Unico
que permite a personalizacdo da exibicdo dos dados de
acordo com a preferéncia do usuério. Os demais graficos,
apenas apresentam informacdes complementares quando

0 usuario passa o cursor sobre estes.

11

Nome

O pais que seca teme 0 avancar do mar

Data de publicacdo

23 de setembro de 2021

Autor

Inés Chaica, Claudia Carvalho Silva, Francisco Roméo
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Pereira, Adriano Miranda, Rui Barros, Loraine Vilches,

Gabriel Sousa

Endereco URL

https://www.publico.pt/autarquicas-2021/futuro-

agui/alteracoes-climaticas-pais-que-seca-teme-avanco-

mar

Flexibilidade

O usuario pode ir para a pagina “Subida do mar, uma
ameaca lenta e invisivel” através de scrolling ou clicar na

seta em azul que aparece no canto inferior direito.

Também é possivel voltar a pagina “Como esta o Alentejo
a fazer frente a seca?” a partir do scrolling ou ao clicar na
seta em rosa que aparece no canto inferior esquerdo da
pagina, que fica visivel apds o grafico “Subida do nivel

médio da dgua do mar em Aveiro”.

Respostas do sistema

O usuario pode mudar de paginas a partir do scrolling.

A Customizagao do grafico “Como ¢ que meu conselho
tem sido afectado pela seca?” € feita a partir da selecao

da cidade pelo usuério.

Ha o surgimento de pop-ups na interface quando o usuario
passa o cursor sobre os graficos “Porcentagem de
territdrio em seca severa e extrema” e “Evolucdao da
temperatura média anual em Portugal continental” para

visualizar mais informacdes.

Autonomia do usuario

Ocorre a mudanca de cor de fundo de palavras e trechos

mais importantes nos textos de cada pagina.

Mapeamento a partir do titulo da reportagem centralizada,
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em negritos e com letras maiores que 0s outros textos da

matéria.

Design do texto em negrito “Escolha um conselho” ao
lado do botdo com as cidades para 0 usuario selecionar no
grafico “Como é que meu conselho tem sido afectado pela

seca?”

Padronizacéo de sinais

Presenca de setas apontando para baixo, ao lado

indicando a localizacdo de mais informacdes.

Setas apontando para direita e esquerda de fotografias
sinalizando o local para clicar e visualizar as proximas

imagens.

Visibilidade de recursos

Ao clicar na seta ao lado do texto “Continuar a ler o texto”
nas paginas com titulo “As solu¢des dos candidatos a
Aveiro” e “As solugdes dos candidatos a Mourdao” o
usuario consegue pular para a proxima pagina, sem

precisar fazer scrolling

Presenca de hiperlinks ao longo das paginas que apds um
clique, direciona o usuario para outra pagina com

detalhamento de informagoes.

LimitacGes do sistema

No gréfico interativo “Como € que meu conselho tem sido
afectado pela seca?” O usuario ndo pode comparar os
efeitos da seca em diferentes conselhos, pois s6 pode ver

0 resultado de um conselho por vez.

12
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Nome

Albufeira: quando a economia depende do turismo

Data de publicacdo

20 de Setembro de 2021

Autor

Filipa Almeida Mendes, Duarte Drago, Rui Barros,

Loraine Vilches, Gabriel Sousa

Endereco URL

https://www.publico.pt/autarquicas-2021/futuro-

aqui/albufeira-quando-economia-depende-turismo

Flexibilidade

O utilizador pode passar a pagina “As solugdes dos
candidatos a Albufeira” ao fazer scrolling ou ao clicar no
texto “Continuar a ler o texto” localizado ao lado da seta

rosa apontada para baixo.

Respostas do sistema

Ao passar 0 cursor sobre os os graficos referente ao
“Numero de desempregados por regidao”, “PIB per capita
das regides portuguesas” e “Numero de dormidas mensais
em oito concelhos do Algarve” surgem pop-up com
informacGes mais detalhadas a depender da area em que

0 cursor esta.

Autonomia do usuario

Ao fazer scrolling nas primeiras paginas da reportagem,
0 texto muda e surgem novos gréaficos, sendo assim o

recurso visual para ilustrar o texto apresentado.

Padronizacéo de sinais

Abaixo do texto “Escolha dois distritos” do grafico
“Como 0 meu districto foi afectado pela falta de turistas?”
H& duas caixas de texto com efeito de profundidade

indicando que podem ser clicadas pelo usuario.
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Apbs o utilizador clicar na caixa com 0 nome “Pesquisar”
do grafico e selecionar um distrito, ao lado do nome
selecionado aparece um “x” indicando que o distrito pode

ser deletado.

Visibilidade de recursos

Quando o wusuario seleciona o distrito na caixa
“Pesquisar” no grafico “Como o meu districto foi
afectado pela falta de turistas?”” pode desfazer a acao ao

apertar no “x” que aparece ao lado do distrito selecionado

Limitacgdes do sistema

No grafico “Como o meu districto foi afectado pela falta
de turistas?” o usuario pode comparar os resultados de

apenas dois distritos por vez.

13

Nome

Lisboa: uma historia de duas cidades

Data de publicacdo

16 de Setembro de 2021

Autor

Sofia Neves, Nuno Ferreira Santos, Rui Barros, Loraine

Vilches, Gabriel Sousa

Endereco URL

https://www.publico.pt/autarquicas-2021/futuro-

aqui/lisboa-historia-duas-cidades

Flexibilidade

O usuério pode passar as imagens em galeria ao clicar nas
setas na esquerda ou direita da imagem ou arrasta-las para

um dos lados.
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Presenca de um menu fixo no topo da pagina com as
seccOes: Habitacdo, turismo e alteracdes climaticas em
que o usudrio pode selecionar uma das trés reportagens,

pois fazem parte da série “Futuro Aqui”.

Respostas do sistema

Quando o utilizador clica em “Continuar a ler 0 texto” na
pagina com o titulo “As solugdes dos candidatos a
Lisboa” consegue pular para a proxima pagina de forma

mais rapida do que se fizesse scrolling.

Autonomia do usuario

O mapeamento da reportagem a partir do design de textos
em negrito e com letras maiores em destaque ao longo da
matéria indicam para 0 Usudrio 0s temas que serao

abordados em seguida.

No grafico, “Quanto do meu saldrio tenho de gastar para
pagar a renda?” Para que o usudrio saiba onde colocar
cada informagdo solicitada, acima de cada campo a ser
preenchido estdo os textos “Rendimento mensal liquido
(€), Area da habitagdo (m?), Concelho”. Abaixo dos
campos a serem preenchidos ha o texto em cinza
“Preencha todos os campos para calcular a sua taxa de
esfor¢o”. No campo “Conselho”, caso o usuario coloque
um nome que o sistema nao reconhega, aparece a resposta

“Concelho ndo encontrado”.

Padronizacéo de sinais

Ao posicionar o cursor sobre uma imagem, icone do rato
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¢ uma mao que apds um clique fecha indicando que a
imagem pode ser arrastada. Quando o rato fica sobre a
seta da esquerda ou direita o icone vira uma médo com o
indicador levantado sinalizando que o usuério pode clicar

na seta.

No grafico “Quanto do meu salario tenho de gastar para
pagar a renda?” antes do usudrio preencher os campos
com “Rendimento mensal liquido (€), Area da habitacio
(m?)” h& um texto escrito em cinza com ndmeros para

representar o formato dos dados que devem ser inseridos.

Visibilidade de recursos

Ao clicar nas setas apontadas para a direita e esquerda o

usuario consegue visualizar as outras imagens na galeria.

Quando o usuario clica na caixa abaixo de “Concelho” no
grafico “Quanto do meu salario tenho de gastar para pagar
a renda?”” aparece uma linha vertical no espaco em que 0

usuario pode digitar.

LimitacGes do sistema

No grafico “Quanto do meu salario tenho de gastar para
pagar a renda?” O campo “Rendimento mensal liquido
(€)” ¢ “Area da habitagdo (m?)”, s6 pode ser preenchido

por nUMeros.
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Nome

Brisas laranja e rajadas populistas: os ventos que mudam

0 mapa politico

Data de publicacdo

13 de marco de 2024

Autor

Rui Barros e José Volta e Pinto

Endereco URL

https://www.publico.pt/interactivos/brisas-laranja-

rajadas-populistas-ventos-legislativas-2024/

Flexibilidade

A noticia ndo apresenta flexibilidade durante a interacdo

com o conteudo.

Respostas do sistema

Quando o usuario faz scrolling na tela visualiza diferentes
paginas da noticia podendo avancar ou retornar a paginas

anteriores

Autonomia do usuario

Na primeira pagina da noticia ha o texto em negrito
“Como ler este mapa” possibilitando que o usuario saiba
como interpretar o significado das setas que aparecem

durante a leitura do conteudo.

O texto “FACA SCROLL PARA COMECAR” em letras
mailsculas indica a dire¢cdo do inicio da noticia e a

direcdo da proxima pagina.

Padronizacéo de sinais

Ao passar o cursor sobre os hiperlinks, o icone do cursor
muda para uma mdo com o indicador levantado

sinalizando que é um elemento clicavel. Quando o usuario
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passa o cursor sobre os graficos, o icone do cursor aparece

apenas em forma de seta indicando que ndo sao clicaveis.

Visibilidade de recursos

O click em hiperlinks direcionam o usuério a outras

paginas relacionadas a noticia.

Limitacdes do sistema

O usuério ndo consegue personalizar o tamanho dos
graficos presentes no contetdo e o Unico recurso de

visualizagdo é o scrolling.

15

Nome

Trabalho do PUBLICO nomeado para 0s maiores

prémios de jornalismo de dados

Data de publicacdo

21 de fevereiro de 2024

Autor

Jodo Jesus

Endereco URL

https://www.publico.pt/2024/02/21/sociedade/noticia/tra

balho-publico-nomeado-maiores-premios-jornalismo-
dados-2081160

Flexibilidade

Na pagina “Faca o seu ranking”, o usudrio pode
personalizar os critérios disponiveis na ordem que

preferir, sem que precise seguir uma ordem.

Respostas do sistema

Na pagina “Faca 0 seu ranking” ao clicar nos botbes para
avaliar os critérios apresentados a &rea com 0 nome dessa

escola muda o ranking de acordo com as sele¢bes do
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usuario.

Autonomia do usuario

O titulo, subtitulo sdo de facil identificacdo, pois o titulo
encontra-se no topo da pagina e em negrito. Além disso,

0 conteddo esta desenhado hierarquicamente.

Os hiperlinks tem destaque no texto por estarem em

vermelho e sublinhados facilitando a identificacdo.

Padronizacéo de sinais

Quando o usuario passa o cursor por elementos clicaveis,
0 icone muda para uma mao com o indicador levantado e
no topo da imagem aparece um icone de ampliacdo da

imagem indicando um botao.

Os icones de setas, “x” e circulos preenchidos sinalizam

as areas dos botdes na pagina “Faga o seu ranking”.

Visibilidade de recursos

Ao clicar no hiperlink da ilustracdo “Faga 0 seu ranking”
0 usuério é direcionado a um contetdo interativo para
personalizar um ranking de escolas portuguesas de acordo

com a avaliacdo dos critérios apresentados.

Limitacdes do sistema

Na pagina “Faca o seu ranking”, para o usudrio obter o
resultado dos critérios “Exames Nacionais”, “Notas
Internas” e “Planos e Atividades Extracurriculares”
aparece uma mensagem indicando que para obter um
resultado do critério € preciso atribuir um peso a pelo
menos um dos itens que apresentados. Sem esta agdo o
usuario ndo consegue ter informacdes referentes a estes

critérios.

16
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Nome

Contestacdo na saude: Anténio Costa enfrentou o

segundo pior ano em oito de governacéo

Data de publicacdo

19 de outubro de 2023

Autor

Ana Maia e Rui Barros

Endereco URL

https://www.publico.pt/2023/10/19/sociedade/noticia/co

ntestacao-saude-antonio-costa-enfrenta-sequndo-pior-

ano-oito-governacao-2067221

Flexibilidade

Nesta noticia, o critério flexibilidade néo foi identificado

durante a interagdo com o contetdo.

Respostas do sistema

Ao fazer scrolling na tela para baixo as paginas da noticia
avangam, e para cima o usudrio volta para as paginas

anteriores.

Autonomia do usuario

A hierarquia das informagdes como titulo, subtitulo e
textos das noticias contribuem para autonomia do usuario

para ler e compreender o contetdo.

Padronizacéo de sinais

Quando o usuério passa 0 cursor sobre textos que sao
clicaveis, o icone muda de seta para uma mao com o dedo

indicativo levantado.

Visibilidade de recursos

Ao clicar nos hiperlinks os usuérios séo direcionados para

paginas com informacdes relacionadas a noticia.
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LimitacGes do sistema

As formas de interagdo com o conteddo limitam-se ao

scrolling e clique em hiperlinks.

17

Nome

Até agosto, s6 os médicos ja fizeram mais de 4,3 milhdes

de horas extraordinarias

Data de publicacdo

4 de outubro de 2023

Autor

Ana Maia e Rui Barros

Endereco URL

https://www.publico.pt/2023/10/04/sociedade/noticia/ate

-agosto-so-medicos-ja-fizeram-43-milhoes-horas-
extraordinarias-2065667

Flexibilidade

O usuério tem a opg¢do consumir a noticia a partir da
leitura do contetido ou clicando no bot&o abaixo do texto
“Ouga este artigo”. Além disto, o critério da flexibilidade
quando o usudrio passa o cursor sobre os graficos e tem a

possibilidade de visualiza-los em diferentes tamanhos

Respostas do sistema

Ao passar o cursor sobre os graficos aparecem icones que
ao serem clicados personalizam a visualizagdo do

conteudo visual e grafico.

Autonomia do usuério

A partir da hierarquia dos elementos textuais e visuais o

usuario consegue fazer a leitura do conteddo sem recursos
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de ajuda. Hiperlinks em vermelho e sublinhados
contrastando com as outras informacgdes textuais

auxiliando a identificacéo destes.

Padronizacéo de sinais

O icone de play aparece ao lado do texto “Ouca este
artigo” sinalizando onde esta o recurso de &udio da
noticia. Quando o usuério passa 0 cursor sobre as
imagens aparece um icone de uma méo com o indicador
levantado indicando, que a imagem é clicavel e um icone
com duas setas em direcbes opostas que sinalizam a

ampliacdo da imagem.

Apdbs ampliar a imagem, no canto superior direito da tela
aparecem icones que indicam zoom, exibir a imagem

“fullscreen” e fechar.

Mudanca do icone do cursor indicando diferentes acGes.

Visibilidade de recursos

Do lado do texto “Ouga este artigo” o usudrio consegue

clicar no icone “play” para escutar a noticia.

Quando o usuario clica na primeira imagem da noticia
consegue ampliar e personalizar a visualizagdo da
imagem através de cliques nos botdes que aparecem e nos
icones do cursor que indicam os tipos de acles

disponiveis.

LimitacGes do sistema

Os gréficos sdo estaticos em que a Unica interacdo
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disponivel é o zoom.

18

Nome

Os jogos da | Liga duram mais tempo, mas pouco mais se

joga

Data de publicacéo

13 de setembro de 2023

Autor

José Volta e Pinto

Endereco URL

https://www.publico.pt/2023/09/13/desporto/noticia/jogo

s-i-liga-duram-tempo-joga-2063204

Flexibilidade

O contelido da pégina esta disponivel no formato de texto
e audio. O usuario pode personalizar as informacdes que
quer visualizar no gréfico “Cinco minutos de tempo extra

para 43 segundos de jogo™.

Respostas do sistema

Ao clicar no grafico o usuério tem mais detalhes das

informacdes apresentadas.

Quando o usuério passa 0 cursor sobre o infografico
“Joga-Se mais tempo, mas pouco se joga” surgem pop-ups
com informacgBes mais especificas sobre os clubes de
futebol.

Autonomia do usuario

Os textos apresentam diferentes tamanhos e formato de

acordo com o nivel de relevancia ao longo da noticia,
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auxiliando o leitor na interpretacdo do conteudo e temas

que sdo apresentados.

Os hiperlinks estio em vermelho e sublinhados,

facilitando a identificacéo.

Padronizacéo de sinais

Quando o usuério passa o cursor sobre a fotografia
presente na noticia aparece um icone no canto superior
direito indicando que a imagem pode ser ampliada.
Quando a imagem ¢é ampliada, surgem icones de zoom,
“x” para fechar a imagem e visualizar “fullscreen”. As
mudancas no icone do cursor também auxiliam na

identificacdo de elementos cliciveis e ndo clicaveis.

Visibilidade de recursos

Ao clicar nas legendas que servem como botdes, no
grafico “Joga-se mais tempo, mas pouco se joga” o
usuario personaliza o grafico selecionando o contetdo

que quer visualizar.

Ao clicar no icone “play” 0 usuario consegue ouvir a

noticia, caso opte por essa opcao.

Limitacdes do sistema

Quando o usuario clica duas vezes nos circulos que
indicam areas para visualizar pop-ups nos gréaficos,
consegue visualizar os outros pop-ups apenas através de
cliques, pois quando passam o cursor sobre o grafico ndo
ha resposta. Para voltar a visualizar os pop-ups apenas
passando o cursor sobre a tela, é preciso clicar em uma

das legendas novamente.
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19

Nome

Partos nos privados de Lisboa sobem 20% no primeiro

semestre. Sem SNS aumentou 3%

Data de publicacdo

24 de agosto de 2023

Autor

Alexandra Campos e Rui Barros

Endereco URL

https://www.publico.pt/2023/08/24/sociedade/noticia/par

tos-privados-lishoa-sobem-20-semestre-sns-
aumentaram-3-2060916

Flexibilidade

O usuario tem a op¢édo de ouvir a noticia completa ou ler

a pagina da noticia.

Respostas do sistema

Ao passar o cursor sobre as imagens, surgem icones que
indicam a possibilidade de ampliar as imagens. Ao passar
0 cursor sobre 0s icones que personalizam a visualizacao
das imagens, a area onde estdo os icones muda de cinza-

claro para o tom mais escuro.

Autonomia do usuario

A noticia apresenta uma estrutura e hierarquia das
informacdes de modo a facilitar a leitura e compreensao
do tema apresentado. Os hiperlinks sdo apresentados na
cor verde e vermelho com destaque para auxiliar na

identificacéo.

Padronizacéo de sinais

Mudanga do cursor para icones que indicam elementos
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clicaveis e possiveis funcoes.

Visibilidade de recursos

Ao clicar na imagem que apresenta icones de ampliar, o
usuario consegue personalizar a forma como visualiza a
imagem. Nestas imagens também é possivel clicar nos

botdes de lupa, tela cheia e fechar

Limitacdes do sistema

Os graficos sdo estaticos e permitem apenas que 0 USUario

amplie ou reduza o tamanho de exibicao.

20

Nome

Estamos a viver as mudancas climéaticas em tempo real

Data de publicacdo

18 de agosto de 2023

Autor

Nicolau Ferreira, José Alves e Catia Mendonca

Endereco URL

https://www.publico.pt/2023/08/18/azul/noticia/viver-

alteracoes-climaticas-tempo-real-2060609

Flexibilidade

A maioria dos gréaficos sdo personalizaveis e permitem
que 0s usuarios visualizem os dados disponiveis de

diferentes formas.

Respostas do sistema

Ao passar o cursor sobre os graficos surgem pop-ups com

informacdes mais especificas, e ao realizar esta agdo
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sobre a primeira imagem surge o icone “ver galeria” e

setas.

Autonomia do usuario

A noticia apresenta as informagdes de forma hierarquica,
com o titulo em negrito e no inicio do texto, facilitando a
interpretacdo do texto. Os hiperlinks destacam-se do
restante das informacGes por estarem em cor vermelha e

sublinhados.

Padronizacéo de sinais

O icone “play” sinaliza a area que esta localizada a noticia
em formato de audio. Mudanca do icone do cursor de seta
para uma mdo com o indicador levantado quando o

elemento é clicavel.

Visibilidade de recursos

Quando o usuario clica no grafico amplia a imagem e

consegue dar zoom no grafico.

Limitacdes do sistema

Os graficos da pagina

21

Nome

Costa portuguesa esta mais quente, mas escapa a vaga de

calor no Atlantico Norte

Data de publicacdo

18 de agosto de 2023
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Autor

José Volta e Pinto e Rui Barros

Endereco URL

https://www.publico.pt/2023/08/18/azul/noticia/costa-

portuguesa-quente-escapa-vaga-calor-atlantico-norte-
2060522

Flexibilidade

O leitor tem a possibilidade de ler a noticia e interagir com

0s elementos presentes ou ouvir a noticia.

Respostas do sistema

Ao fazer scrolling na tela o usuario consegue visualizar as
paginas da noticia. Ao passar o cursor sobre o gréafico

surgem pop-ups com dados mais especificos.

Autonomia do usuario

A estrutura da noticia apresenta os elementos visuais e
textuais de forma hierarquica e com destaques nas fontes
e cores para auxiliar na leitura e compreensdo do tema,
além disso algumas partes dos textos possuem cores

diferentes.

Padronizacéo de sinais

Ao passar o cursor sobre os hiperlinks ha a mudanca dos
icones do cursor indicando que o texto é clicavel. H& a
presenca de icones na imagem que indicam funcdes como

ampliar, zoom e fechar.

Visibilidade de recursos

Ao clicar na imagem, o usuario consegue personalizar a
forma de visualizacédo e no botéo “play” conseguem ouvir

a noticia.
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Limitacgdes do sistema

A Unica forma de interacdo com o gréafico € através dos

pOpP-UpS ao passar 0 cursor sobre este.

22

Nome

Ferrovia 2020 com obras atrasadas e menos de metade do

investimento concluido

Data de publicacdo

22 de junho de 2023

Autor

Carlos Cipriano, Ruben Martins, Rui Barros e Diogo

Ferreira Nunes

Endereco URL

https://www.publico.pt/2023/06/22/economia/noticia/fer

rovia-2020-obras-atrasadas-menos-metade-

investimento-executado-2054111

Flexibilidade

Os usuarios tém a flexibilidade de consumir a noticia a

partir da leitura ou no formato de audio.

Respostas do sistema

Ao passar o cursor sobre a imagem, surge um icone para

mostrar a possibilidade de ampliar a imagem.

Autonomia do usuario

A estrutura do texto auxilia na compreensao do tema e dos
pontos que sdo mais relevantes durante a leitura, pois

possuem cores diferentes, e elementos em negrito.
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Padronizacéo de sinais

Ao passar 0 cursor sobre elementos clicaveis o icone
muda a depender do recurso disponivel, como uma mao

fechada com indicador levantado, ou lupa.

Visibilidade de recursos

Ao clicar na imagem, e nos botdes presentes 0 usuario
consegue visualizar a imagem de diferentes formas.

Clicando no icone “play” ¢ possivel ouvir a noticia.

LimitacGes do sistema

Ao dar play para ouvir a noticia é possivel apenas pausar,
mas 0 usuario ndo consegue selecionar um tempo

especifico do audio.

23

Nome

Como evoluiu o cabaz IVVA zero nos Gltimos nove meses?

Data de publicacdo

4 de janeiro de 2024

Autor

José Volta e Pinto, Rui Barros

Endereco URL

https://www.publico.pt/interactivos/evolucao-cabaz-iva-

zero-ficou-mais-caro-mais-barato/

Flexibilidade

Na&o foi identificado o uso deste critério durante a analise

da noticia.

Respostas do sistema

Ao passar o cursor sobre os graficos surgem pop-ups com

dados mais especificos.
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Autonomia do usuario

As informacGes das noticias estdo apresentadas de forma
hierarquica e em cores diferentes de modo a facilitar a
leitura do usuario. Os hiperlinks estdo em vermelho e

sublinhados.

Padronizacéo de sinais

Quando o usuario passa 0 cursor sobre elementos
clicaveis o icone muda de seta para uma mdo com o

indicador levantado.

Visibilidade de recursos

Ao clicar nos hiperlinks os usuérios séo redirecionados

para outras paginas associadas a noticia.

Limitacdes do sistema

A Unica forma de interacdo com o gréfico € a partir de

pop-ups.

24

Nome

Os mais pobres gostam mais de Letras? Como as escolhas

no secundario definem o futuro

Data de publicacdo

16 de junho de 2023

Autor

Samuel Silva, Rui Barros e Gabriela Pedro

Endereco URL

https://www.publico.pt/2023/06/16/sociedade/noticia/po
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2052023

Flexibilidade

Os usuarios tém a flexibilidade de consumir a noticia a

partir da leitura do conteddo ou no formato de audio.

Respostas do sistema

Para visualizar diferentes paginas da noticia, o usuario faz
scrolling na tela, para assim avangar ou retornar a paginas

anteriores.

Autonomia do usuario

A estrutura e organizacdo dos elementos textuais e visuais
estdo apresentados de forma hierarquica, para auxiliar na
leitura e identificacdo dos pontos mais relevantes da
noticia. Também h& a presenca de hiperlinks que
direcionam o usuario a paginas relacionadas ao tema da

noticia.

Padronizacéo de sinais

Ao passar 0 cursor sobre elementos clicaveis, os icones
mudam de seta para uma mao fechada, lupa ou méo aberta

com o indicador levantado, como ocorre com as imagens.

Visibilidade de recursos

Ao clicar na imagem o usuario consegue personalizar a
forma de visualizacdo das imagens. Ao clicar no icone

“play” o usudrio consegue ouvir a noticia.
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Limitacgdes do sistema

O gréfico presente na noticia é estatico e a Unica forma de

interacdo é através da aplicacdo da imagem.

25

Nome

P24. A crise no bolso dos portugueses, uma historia de

cada vez

Data de publicacdo

17 de abril de 2023

Autor

David Pontes, Ruben Martins, Joana Gongalves e Rui

Barros

Endereco URL

https://www.publico.pt/2023/04/17/sociedade/noticia/p2

4-crise-bolso-portugueses-historia-2046328

Flexibilidade

O usuario pode ouvir o podcast referente a leitura tanto

na pagina da noticia ou no site soundcloud.

Respostas do sistema

Ao passar o cursor sobre a imagem ao lado do “play”
surge 0 pop-up “seguir” a pagina do Publico no site

soundcloud.

Autonomia do usuario

A organizacdo hierarquica do conteido da noticia auxilia
na leitura e compreensdo do tema. Os textos dos
hiperlinks estdo em vermelho e grifados para facilitar a

identificacao.

Padronizacéo de sinais

O podcast referente a noticia é representada pelo icone
“play” e o cursor muda de seta para m&o com o indicador
levantado quando o usuario passa sobre elementos

clicaveis.
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Visibilidade de recursos

Ao clicar no “play” o usuério consegue ouvir o podcast

referente a noticia.

Limitacdes do sistema

Este critério ndo foi identificado nesta noticia.

26

Nome

P24. Um ano a olhar para a inflagdo no carrinho de

compras

Data de publicagéo

30 de janeiro de 2023

Autor

Rui Barros, Aline Flor e David Pontes

Endereco URL

https://www.publico.pt/2023/01/30/economia/noticia

[p24-ano-olhar-inflacao-carrinho-compras-2036879

Flexibilidade

O usuario pode ouvir o podcast referente a leitura

tanto na pagina da noticia ou no site soundcloud.

Respostas do sistema

Ao passar o cursor sobre a imagem ao lado do “play”
surge o pop-up “seguir” a pagina do Publico no site

soundcloud.

Autonomia do usuario

A organizacao dos elementos textuais e audiovisuais
da noticia auxilia na leitura e compreenséo do tema.
Os textos dos hiperlinks estdo em vermelho e grifados

para facilitar a identificag&o.
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Padronizacéo de sinais

O podcast referente a noticia é representada pelo
icone “play” e o cursor muda de seta para mdo com o
indicador levantado quando o usuario passa sobre

elementos clicaveis.

Visibilidade de recursos

Ao clicar no “play” 0 USU&rio consegue ouvir 0

podcast referente a noticia.

Limitacdes do sistema

Este critério ndo foi identificado nesta noticia.
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Nome

Ceia de Natal 23% mais cara: conheca os aumentos, do

bacalhau as rabanadas

Data de publicacdo

23 de dezembro de 2022

Autor

Rui Barros, José Volta e Pinto, Catia Mendonca e

Gabriela Gémez

Endereco URL

https://www.publico.pt/2022/12/23/sociedade/noticia/cei

a-natal-23-cara-veja-aumentos-bacalhau-rabanadas-
2032575

Flexibilidade

O usuario consegue fechar a imagem ao clicar no icone

“x” ou clicar no espago em preto na lateral da imagem.

Respostas do sistema

Ao fazer scrolling na tela o usuario consegue visualizar

as paginas da noticia.

Autonomia do usuario

Os elementos textuais e visuais estdo organizados de
forma hierarquica para auxiliar na leitura e interacdo com
0 conteudo. Os textos dos hiperlinks estdo em vermelho

e sublinhados para facilitar a identificacéo.

Padronizacéo de sinais

Mudanga do cursor em elementos que s@o interativos.
Como ocorre na imagem em que o icone muda de acordo

com 0s recursos como zoom, fechar e ampliar.

Visibilidade de recursos

Ao clicar no botoes presente na imagem, 0 usuario
consegue visualizar em tela cheia, aumentar ou diminuir

0 tamanho e fechar.
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Limitacdes do sistema

Este critério ndo foi identificado nesta noticia.
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Nome SNS bate recorde da década com média mensal de 55 mil
cirurgias
Data de publicacdo 23 de dezembro de 2022

Autor

Ana Maia e Rui Barros

Endereco URL

https://www.publico.pt/2022/12/23/sociedade/noticia/sn
s-bate-recorde-decada-media-mensal-55-mil-cirurgias-
2032474

Flexibilidade

Ap6s ampliar a imagem é possivel aumentar ou diminuir
o0 tamanho, clicando na imagem ou no icone presente no

canto superior direito.

Respostas do sistema

Ao fazer scrolling na tela o usuario consegue visualizar

as paginas da noticia.

Autonomia do usuario

Os elementos estdo organizados de forma hierarquica
para auxiliar na leitura e interacdo com o conteudo. Os
textos dos hiperlinks estdo em vermelho e sublinhados

tendo destague no texto.

Padronizacéo de sinais

Ao passar o cursor sobre as imagens surge um icone que
indica a possibilidade de ampliar aimagem. Ao clicar nas
imagens, surgem 0s icones para dar zoom, fechar e

visualizar em tela cheia.

Visibilidade de recursos

Ao clicar no icone da lupa o usuério consegue aplicar ou

diminuir a imagem e fechar a visualizacdo clicando no

[TaET)
X
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Limitacdes do sistema

O grafico é estético, sendo a ampliagdo da figura, o Gnico

recurso de interacao.
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Nome Quem sdo e quanto ganham os funcionarios publicos em
Portugal?
Data de publicacdo 11 de Junho de 2022

Autor

Rui Barros, José Alves, Raquel Martins, José Volta e

Pinto

Endereco URL

https://www.publico.pt/interactivo/funcao-publica-

portugal

Flexibilidade

Os graficos com legendas possibilitam que os usuarios

personalizem a visualizacéo do contetdo.

Respostas do sistema

Ao passar o cursor sobre os graficos surgem pop-ups com

dados mais especificos.

Autonomia do usuario

Os elementos textuais, visuais e audiovisuais estdo
organizados de forma hierarquica para auxiliar na leitura

e interacdo com o conteudo.

Padronizacéo de sinais

Os videos disponiveis, apresenta icones com recursos

para play, pause, volume e tela cheia.

Visibilidade de recursos

Ao clicar nas legendas dos graficos € possivel

personalizar a visualizacdo das informacoes.

LimitacGes do sistema

Os graficos com legendas interativas apresentam 0s

dados de pelo menos uma legenda visivel.
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Nome

Como os ventos da maioria mudaram nessas eleigdes

Data de publicacdo

31 de janeiro de 2022

Autor

Rui Barros, José Volta e Pinto

Endereco URL

https://www.publico.pt/eleicoes-legislativas-

2022/resultados-partidos-ventos-maioria

Flexibilidade

Este critério ndo foi identificado nesta noticia.

Respostas do sistema

Ao fazer scrolling na tela e possivel visualizar diferentes

mapas do mapa presente atras do texto.

Autonomia do usudrio

O conteldo esta apresentado de forma hierarquica de modo a
auxiliar a leitura do conteudo e visualizag&o das informacoes.
As palavras mais relevantes do texto apresentam cores de

destaque.

Padronizacéo de sinais

Ao passar o cursor sobre 0s elementos clicaveis o icone muda

de seta para uma méo com o indicador levantado.

Visibilidade de recursos

Ao clicar nos icones das redes sociais 0s Usuarios conseguem

publicar a noticia no facebook, twitter ou linkedin.

Limitacdes do sistema

A Unica forma de mover o mapa é fazendo scrolling na tela
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Nome Notas de entrada no ensino superior subiram até quatro
valores
Data de publicacdo 6 de outubro de 2020

Autor

José Volta e Pinto e Rui Barros

Endereco URL

https://www.publico.pt/2020/10/06/sociedade/noticia/no
tas-entrada-ensino-superior-subiram-ate-quatro-valores-
1934046

Flexibilidade

Este critério ndo foi identificado nesta noticia.

Respostas do sistema

Ao passar 0 cursor sobre a imagem surge um icone

indicando uma possivel interacao.

Autonomia do usuario

Os elementos textuais e visuais estdo organizados de
forma hierérquica de acordo com o nivel de relevancia
das informac@es de forma a orientar o utilizador durante

a leitura e interagdo com o contetdo.

Padronizacéo de sinais

Os icones do cursor mudam quando o utilizador passa o

rato sobre os elementos que sdo clicaveis e ndo clicaveis.

Visibilidade de recursos

Quando os usuérios clicam nos icones que aparecem

sobre os graficos conseguem ampliar as figuras.

LimitacGes do sistema

Os graficos sdo figuras estaticas e 0s Unicos recursos de

interacdo sdo a partir da ampliacéo da imagem.
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Nome

Quanto vou receber com os novos apoios do Estado para

o crédito da casa? Faca a simulagéo

Data de publicacdo

13 de outubro de 2023

Autor

Rui Barros, Rosa Soares, Gabriela Pedro

Endereco URL

https://www.publico.pt/interactivos/simulador-apoio-

credito-habitacao-governo-veja-aqui/

Flexibilidade

Ap0s selecionar uma das opc¢des dos passos da interagdo

é possivel mudar a resposta ao mudar a escolha.

Respostas do sistema

Apds selecionar uma opcéo de cada passo, a resposta fica
em vermelho e a outra opg¢éo em cinza indicando o botéo

que foi selecionado.

Autonomia do usuario

Os elementos do texto estdo organizados de forma
hierdrquica a fim de auxiliar na interpretacao e interacéo

do conteido. Com textos em negrito, cor cinza e preto.

Padronizacéo de sinais

Depois de responder a todas as perguntas dos passos 1 de
4, 0 botdo avancar muda de cor. Quando os botdes ficam
clicaveis o cursor muda de seta para uma mao com o

indicador levantado.

Visibilidade de recursos

Ao clicar nos botdes representados por caixas com texto
“sim” e “ndo” e “avancar” o usuario consegue interagir

com o conteudo.

Limitacdes do sistema

Para avangar na intera¢do o usuario precisa responder a
todas as perguntas de cada etapa. Se 0 usuario nao reunir
as condigcbes necessarias para receber o subsidio, ndo

pode continuar a interacao.
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Nome

Cabaz IVA zero continua a cair, mas ha produtos que

aumentaram mais de 30%

Data de publicacdo

7 de Setembro de 2023

Autor

Rui Barros e José Volta e Pinto

Endereco URL

https://www.publico.pt/2023/09/07/economia/noticia/ca

baz-iva-zero-continua-cair-ha-produtos-aumentaram-30-
2062573#&qid=1&pid=1

Flexibilidade

O usuério pode aumentar ou diminuir o tamanho da
imagem ao clicar na lupa presente no canto superior
direito da tela ou clicando na imagem. Também tem a
opcdo de consumir o contetdo ao ler a noticia ou ouvir

em formato de audio.

Respostas do sistema

Ao fazer scrolling na tela o usuario consegue visualizar

as paginas da noticia.

Autonomia do usuario

Os elementos textuais e visuais estdo organizados de
forma hierérquica para facilitar a leitura. Os hiperlinks
estdo destacados no texto por estarem em vermelho e

grifados.

Padronizacéo de sinais

A imagem apresenta icones que representam as
interacdes disponiveis na imagem: zoom, fechar e tela
cheia. A mudanca do icone do cursor de seta para uma
méo com o dedo indicador levantado indica elementos

clicaveis.

Visibilidade de recursos

Ao clicar nos icones presentes no canto superior direito
da imagem o usuario consegue personalizar 0 modo de
visualizacdo da imagem, ampliando ou reduzindo o

tamanho.
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Limitacdes do sistema

APENDICE B

CONSENTIMENTO INFORMADO

EONSENTIMENTO INFORMADO

O Teste de Usabilidade faz parte da dissertagao "Andlise da interacao de utilizadores
com noticias orientadas a visualizacdo de dados do Jornal Publico a partir dos
principios do design de interacdo”. O objetivo da pesquisa é testar o sistema e
analisar a eficiéncia dos recursos interativos e melhorias que possam ser aplicadas

em paginas de noticias orientadas a visualizagao de dados.

A pesquisa é realizada pela aluna Vitéria Reis Santos do curso de Mestrado em
Comunicagao Audiovisual e Multimédia no IADE — Faculdade de Design Tecnologia
e Comunicagao da Universidade Europeia, com orientagdo do professor Milton

Cappelletti.

O Teste de Usabilidade sera gravado e tera duragao prevista de 30 minutos.

Ao assinar este documento aceita que o teste seja gravado e que as informagoes
sejam transcritas e analisadas. O sistema sera analisado, e ndo o utilizador,
portanto, ndo ha respostas certas ou erradas.

A participacdao do teste & voluntaria e confidencial, portanto, esta livre para
interromper a sessao, e fazer perguntas durante o teste. Além disso, os dados serdao

analisados e reportados em conjunto.

Declaro que compreendi o propésito do teste que me foi apresentado e explicado

pela investigadora Vitdria Reis Santos, e aceito participar do Teste de Usabilidade.

( ) Aceito participar

( ) Nao aceito participar

Assinatura da investigadora Assinatura da/o participante
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