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RESUMO
Este trabalho tem como objetivo contribuir para a ampliagdo do uso de recomendagdes
ergondmicas nos componentes de apresenta¢io dos softwares interativos.

S3o mostradas as caracterfsticas do enfoque ergondmico e as dificuldades para sua
utilizacdo. Dentre elas, 0 uso como apoio direto as atividades de gera¢do de interfaces.

Uma forma objetiva de apresentaco e organizacio das recomendagdes € proposta.

Principios de Design que regem as caracterfsticas intra e interfigurais dos elementos
graficos que compdem as interfaces s3o utilizados como elementos de referéncia e
organizago das recomendagdes ergondmicas.

0 trabalho é finalizado com a apresentagdo das recomendagdes assim organizadas.

Palavras-Chave: Ergonomia da Informética, Interface, Design de Interface.




ABSTRACT
This study intends contribute to increase the use of ergonomic recommendations
in the components of presentation of interative softwares.

Characteristics of ergonomic approach and difficulties of its use are presented.
One of this difficulties is the use of this approach to direct support of activities of
interface design.

An objective way of presentation and organization of software recommendations is
proposed.

Design principles which control the internal characteristics of figure and between
figures of the graphical elements, that composes the interface, are used as
elements of reference and organization of ergonomic guidelines.

The study finalises with a organized recommendations survey.

kay Words: Informatic Ergonomics, Interface, Interface Design.
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1. INTRODUCAO
1.1 PROBLEMATICA

No uso de softwares interativos, homem ¢ sisterna se comunicam através da interface, - um
conjunto de signos que estabelece a comunicagio nos dois sentidos - meio pelo qual se realiza a
atividade convencionalmente chamada de didlogo.

A interface ¢ elemento de vital importincia na concepgdo dos- softwares, pois condiciona o
desempenho do operador e, na medida em que estabelece como e quais informagdes estardo a éle
disponiveis, influencia fortemente na realizagio da tarefa.

Nos métodos tradicionais da Informatica para a geragio de softwares as interfaces sdo criadas a
partir da 16gica de funcionamento da maquina (CYBIS, 1991:4).

Estes ciclos foram criados anteriormente ao surgimento dos micro-computadores - periodo no qual
o contato direto com os computadores de grande porte (mainframes) era exclusivamente dos

- operadores treinados - ¢ nio foram aperfeigoados para atender as caracteristicas de usuarios leigos
em Informatica. '

Esta abordagem faz com que o usuario de micro-computadores, ao utilizar softwares gerados com
o uso destes ciclos, tenha que se adaptar a légica da maquina paré realizar sua tarefa, o que envolve
o desenvolvimento de mecanismos de regulagio extremamente custosos que influenciam no seu
desempenho e interferem na sua agao.

Como solugio para este problema a Ergonomia propde abordagens alternativas para a concepgio
de softwares que tem como base o conhecimento do usudrio (suas caracteristicas, necessidades,
etc) e da tarefa a ser informatizada, isto é, da 1dgica de utilizago do sistema usuario/computador.

Pesquisas ¢ estudos interdisciplinares sio desenvolvidos na 4rea, resultando no aperfeigoamento
dos principios € na geragio de recomendagdes para a utilizag3o deste enfoque ergonomico.

Entretanto algumas dificuldades tem sido encontradas para a sua adogio.
Dentre elas pode-se destacar a necessidade da criagdo de equipes interdisciplinares para a geragao

de softwares, com profissionais de Informatica ¢ de Ergonomia, ou, como alternativa, a preparagio
de profissionais "hibridos" (informatas que se aprofundam nos conhecimentos de Ergonomia ou
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ergonomistas que aprendem as técnicas da Informatica).

Paralelamente a busca de solugdes para estas questdes conjunturais, outras, no nivel operacional,
precisam ser buscadas para viabilizar a geragio de softwares mais adequados ao usuario.

Uma das mais urgentes no nivel operacional ¢ tornar as recomendagdes ergondmicas mais faceis de
serem aplicadas diretamente na geragio de maquetes ¢ protétipos de interfaces e com isto fazer

com que estas recomendagdes sejam utilizadas como ferramentas de apoio ao projeto de interfaces.

E desta questio que trata o presente trabalho, cujas caracteristicas sdo apresentadas a seguir.

1.2 OBJETIVO GERAL
Contribuir para a melhoria da qualidade dos softwares interativos produzidos, pela ampliagdo do

uso de recomendagdes ergondmicas no desenvolvimento de componentes de apresentagdo destes
softwares. ’

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS
o Fazer levantamento de principios e recomendagdes aplicaveis a apresentagdo da informagao;

o Apresentar principios de Design que determinam as caracteristicas intra ¢ interfigurais dos
elementos graficos componentes das interfaces;

e Demonstrar a necessidade da utilizagio de uma abordagem ergonémica na concepgdo do
software (para que o uso do guia n3o seja in6cuo) € apresentar os principios que a regem;

o Gerar um guia de recomendagdes ergondmicas aplicavel ao desenvolvimento de componentes de
apresentagdo da interface de softwares interativos, elaborado a partir dos principios de Design
apresentados.

1.4 JUSTIFICATIVA

Os softwares interativos se caracterizam pela existéncia de um componente computacional, relativo
ao processamento interno dos dados e por um componente de dialogo que implementa a interface
com o usuario (PIMENTA, GONTIJO, ROSA, 1992:1).
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Embora estejam intrinsecamente ligados, estes dois componentes sao profundamente diferentes no

nivel funcional e exigem conhecimentos ¢ técnicas de disciplinas distintas para sua geragao.

O componente computacional envolve conceitos e técnicas de Informatica, enquanto o componente
de dislogo exige também o conhecimentos nas areas de Ergonomia, Psicologia e Design.

A necessidade desta ampliagio de conhecimentos faz com que, muitas vezes, a especializagdo
obtida no componente de dialogo fique muito aquém da obtida no componente computacional,
com prejuizos para a qualidade do software.

Esta questio ¢ paniculaﬁncnte delicada na geragio de softwares que utilizam linguagens de
- programagio mais tradicionais, do tipo procedurais - algoritmicas - cujas ferramentas de

desenvolvimento de programas nio criam facilidades para o projeto do componente dialogo.

A desejavel composi¢io de equipes interdisciplinares para a geragdo de softwares ndo existe na
maioria das institui¢des - publicas ou privadas - que trabalham com Informatica na regido sul do
Brasil - €, provavelmente - em todo o pais.

Disciplinas das areas de Ergonomia, Psicologia, Linguistica e Design sequer fazem parte dos
curriculos dos cursos de graduagio e pos-graduagdo em Informatica. €<t Y 2oD. E x7STE .

O grande volume, a dispersdo ¢ as caracteristicas formais dos resultados dos estudos ¢ pesquisas
em Ergonomia de Software - menos pragmaticos que o0s handbooks correntes na area da
Informatica, com os quais os profissionais estdo habituados - dificultam a ag3o dos profissionais de
Informatica que buscam maior embasamento para a gerag3o de interfaces.

Por outro lado, existe vasta bibliografia sobre o design de interfaces - "user interface design” - na
qual os principios desta disciplina embasam recomendagdes para a composigao gréﬁca' das telas.

O presente trabalho utiliza principios de Design para reorganizar recomendagdes ergondomicas para
apresentagio da informagdo pelos seus elementos graficos basicos (forma, cor, texto € organizagao
espacial).

Esta organizagio facilita a busca das solugdes especificas para cada elemento da interface €, por ser
graficamente mais proxima do formato dos manuais correntes na area da Informatica, pode ser
facilmente utilizada pelos profissionais desta area.
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1.5 LIMITACOES DO TEMA

Esta dissertagdo aborda a construgdo e o arranjo dos elementos que compdem a apresentagdo da
interface. Seu uso estd delimitado pelas seguintes questoes:

« O enfoque ergondmico, tal como esta concebido, envolve a adogdo de recomendagdes em todo o
processo de geragio de softwares - desde a etapa de andlise, passando pela especificagdo, projeto €
testes, ¢ se estendendo até a avaliagio.

o Tratar da inser¢io da Ergonomia em todo o processo ¢ tarefa complexa devido ao
aprofundamento dos estudos ¢  interdisciplinaridade necessarios. Optou-se nesta dissertagdo pela
concentragio nos componentes de apresentagio da interface como contribui¢do no processo de
estudo desse conjunto de etapas por tres razoes:

Primeiro pelo fato de serem esses os clementos iniciais (entradas) ¢ finais (saidas) do
processamento de dados, a parte grafica visivel do programa que estabelece a comunicagdo entre

homem e computador.

Segundo, porque permite a insergio dos principios de Design na elaboragdo de um guia de
recomendagdes direta ¢ objetivamente utilizivel como elemento de apoio a geragdo das telas.

Terceiro, como elemento inicial de estratégia para insergdo da abordagem ergonomica na geragao
de softwares, ja que a facilidade na observagio fisica dos resultados transmitidos por estes
elementos pode despertar os profissionais de Informética para o aprofundamento no seu estudo €

uso.

» A adogio isolada das recomendagdes resultantes do presente trabalho tende a ser indcua - ou, no
minimo, paliativa, solucionando apenas parte do problema - pois a interface ¢ resultante da
concepgdo e do projeto do software.

VALENTIM & LUCONGSANG (1987:7) assinalam que
"contrariamente as idéias preconizadas nesse dominio, para realizar um software
ergonomico, ndo ¢ suficiente aplicar algumas recomendagdes gerais nas especificagdes
do dialogo. (...) uma aplicagio ergondmica ¢ mais que um dialogo €rgondmico; nao se
pode conceber melhorar a comunicagio homem-computador sem pensar
conjuntamente a interagao, a interface, os tratamentos € os dados. Além disso, as regras
¢ receitas, mesmo as ergondmicas, ndo podem corrigir as insuficiéncias dos métodos
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de analise”.

Por este motivo, no ambito da dissertagdo, sdo feitas consideragdes sobre a abordagem ergonémica

na concepgdo de softwares.

o Geograficamente, o presente trabalho esta limitado a regido sul do Brasil pelo estudo realizado
nos curriculos dos cursos de graduagio em Informatica . A compatibilidade entre o conteudo
destes curriculos ¢ a proposta da SBC - Sociedade Brasileira de Computagdo (MELO, 1992:49)
para estrutura curricular a nivel nacional permite estender este limite a todo o pais.

1.6 HIPOTESES DE PESQUISA
O presente trabatho esti embasado nas seguintes premissas:

» Um dos componentes responsaveis pelos softwares serem pouco "amigaveis™ ¢ 0 nao uso de

principios ergondmicos na sua geragao.

o Os curriculos utilizados nos cursos de bacharelado em Ciéncia da Computagio e de tecndlogo em
Processamento de Dados n3o contemplam o estudo da Ergonoma.

Assim, a adogdo, hoje inexistente, dos principios desta disciplina pelos profissionais formados
nesses cursos - ao atuarem no mercado - exigira consideraveis alteragdes nos seus procedimentos
técnico- profissionais, embasadas principalmente na literatura.

« A organizagio das_recomendacdes ergondmicas pelos elementos que constituem a interface
(textos, icones, etc) a partir de suas caracteristicas intrafigurais (forma, cor e textura) € pelos
principios de Design aplicdveis as relagdes interfigurais (balango, simetria, eté) tornam sua
utilizagio mais objetiva.

o Criar um guia de ficil utilizagdo contendo recomendagdes ergonomicas para elementos de
apresentagido de softwares interativos contribui para que os profissionais de Informatica
responsaveis pela geragdo de softwares se utilizem das recomendagdes ergondmicas no seu trabalho
¢ despertem sua atengdo para os principios ergondmicos para concepgio de softwares.
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1.7 ESTRUTURA DA DISSERTACAO
O capitulo 2 apresenta a metodologia que foi utilizada para sua elaboragao.

S30 apresentados os passos metodologicos utilizados para coleta, selegdo ¢ organizagio dos estudos
e pesquisas, a partir dos quais foram trabalhadas as recomendagdes ergondmicas para apresentagio
da informagdo em interfaces de softwares interativos, principal objetivo da dissertagdo.

No capitulo 3 é apresentada revisdo bibliografica sobre:

e 0s ciclos tradicionais utilizados na geragdo de softwares, suas caracteristicas ¢ as inadequagdes
resultantes do seu uso.

« as relagdes da Ergonomia com a geragdo de softwares. A necessidade do conhecimento dos
usuarios ¢ da tarefa como base para o uso da Ergonomia na geragio de softwares.

« clementos sobre a percepgdo € 0 processo cognitivo que regem a absorgido ¢ a memorizagio da
informagdo.

« as relagdes entre o design, a semidtica ¢ o projeto de interfaces.

« os principios ‘de design que regem a "gramatica” da organizagdo visual das telas através das
caracteristicas intrafigurais (forma, cor, etc) de seus componentes ¢ das relagdes interfigurais
(equilibrio, balango, etc) no conjunto.

No capitulo 4 ¢ feita comparagdo entre o ciclos tradicional de desenvolvimento de softwares da
Informatica ¢ um ciclo ergonémico, sendo discutidas as consequéncias da utilizag3o da abordagem

corrente na concepgio € no uso dos softwares.

Sio ainda mostradas dificuldades para a utilizagdo da abordagem ergondmica . principalmente, a
insuficiéncia das recomendagdes ergondmicas como ferramentas diretamente utilizaveis no projeto

de interfaces, que originou esta dissertag3o.

No capitulo 5 a abordagem ergondmica ¢ retomada e apresentada na forma de principios para a
concepgdo de softwares, para o didlogo ¢ para o projeto de interfaces, enfatizando que as
recomendagdes para os componentes de apresentagdo ndo oferecem bons resultados se esta
abordagem nio for utilizada.
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No capitulo 6 sio apresentados os resultados obtidos pela selegdo das recomendagdes para

apresentagdo da informagdo disponiveis na literatura trabalhadas a partir dos principios de design.

No capitulo 7 sio feitas consideragdes sobre a importincia do conhecimento das caracteristicas do
usuario ¢ da tarefa na geragio de softwares, discutidos os resultados obtidos nesta dissertagdo como
contribuigdo A melhoria da qualidade das interfaces ¢ apresentadas possibilidades para
prosseguimento dos trabalhos na area, visando agilizar ¢ aperfeigoar a utilizagdo de principios
ergondmicos na geragdo de softwares. '
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2. METODOLOGIA

O objetivo desta disscrtagao ¢ contribuir para a ampliagio do uso de recomendagdces ergondmicas

nos componentes de apresentagdo da informagio.

Para atingi-lo, discutiu-se os estudos e pesquisas disponiveis na literatura visando a criagdo de um
guia de recomendagdes sobre estes componentes diretamente utilizavel como apoio nas atividades
de geragio de telas para softwares aplicativos. A discussio foi organizada em dois niveis:

e 0 contetido das pesquisas referente 2 concepgdo de softwares com abordagem ergondémica ¢
abordado no capitulo 5 (Recomendagdes Ergonomicas para Concepgdo de Softwares) visando
introduzir a questio e apresentar os principios ¢ procedimentos minimos para sua utilizagdo.

« 0 conteudo referente ao componente de apresentagio da interface de softwares interativos
foi trabalhado a partir de principios de Design aplicaveis as caracteristicas intrafigurais dos
elementos graficos que compdem as telas (forma, cor, textura) e as relagdes interfigurais (balango,
simetria, etc), resultando em um guia objetivamente aplicavel a geragio de interfaces. Os resultados
sdo apresentados no capitulo 6.

Os procedimentos adotados para a obtengdo do guia de recomendagdes estdo relacionados a Seguir.

2.1 ESTUDO DAS RECOMENDACOES

2.1.1 - Caracterizagio e Localizacdo do Estudo

Esta pesquisa visa estudar recomendagdes ecrgondmicas apliciveis aos componentes de
apresentagio da interface de softwares interativos e organiza-las de mancira a tornar sua utilizagio
mais adequada a realidade ¢ mais objetiva como apoio ao projeto de interfaces através:

« da observagdo das caracteristicas dos curriculos atualmente utilizados no ensino da Informatica

que determinam os procedimentos técnico-profissionais correntes (ver Anexo 1).

- da organizagio das recomendagdes em fungdo das caracteristicas intra € interfigurais dos
componentes da apresentagdo, estudados a partir dos principios de Design.
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2.1.2 - Tipos de Dados Bibliograficos

Foram buscados na literatura os resultados de estudos. pesquisas € experimentos que contribuiram
para - ou resultaram em - recomendagdes ergondmicas para a geragdo dos componentes de
apresentagio das interfaces de softwares interativos.

Estudou-se a literatura disponivel nas linguas portuguesa, inglesa ¢ francesa, oriunda de grupos de
pesquisa de empresas - IBM, Apple, etc - e de instituigdes - INRIA, Universidade de Alberta, etc -,
documentos de eventos - Congressos, Seminarios, etc - ¢ de autores consagrados na area, todos
publicados a partir de 1970. '

2.1.3 - Tratamento dos Dados
Para o tratamento dos dados utilizou-se o seguinte roteiro:

O primeiro passo constou da triagem do material bibliografico coletado em fungio da pertinéncia
da aplicagio das recomendagdes nele contidas aos ¢lementos de didlogo normalmente utilizados,
tendo sido descartados os nio convencionais ou experimentais, como por exemplo recomendagdes
sobre entrada vocal de dados.

No segundo passo procedeu-se a selegio das recomendagdes que tratam de elementos graficos, as
quais os principios de Design sio aplicaveis. Recomendagdes sobre teclas de fungdo, por exemplo,
ndo foram selecionadas.

O terceiro passo constou da discussio das contradigSes entre recomendagdes sobre um mesmo
ponto que, eventualmente, existem devido a diferengas em aspectos técnicos ou culturais

envolvidos na sua geragio ou mesmo devido a evolugdo dos estudos ¢ pesquisas na area, obtendo-
se como produto final um conjunto de recomendagdes apto a ser trabalhado.

2.1.4 - Elaboracdo das Recomendagdes

Ao conjunto resultante da etapa anterior foram aplicados principios de design diretamente aos
clementos graficos referidos ou pertinentes a cada recomendag@o.

Para a aplicagdo, considerou-se dois componentes basicos destes elementos: forma e cor. A eles se
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somaram a tipografia - cuja decomposigio nio se julgou adequada - ¢ a organizagdo espacial dos
elementos graticos.

A organizag3o espacial foi tratada em dois niveis: intrafigural ¢ interfigural.

No nivel intrafigural foram tratadas as caracteristicas especificas de cada componente. Para o texto
foram abordados o alinhamento, comprimento de linhas, espagamento, blinking ¢ positivo/negativo.

Para a cor foram abordados a variedade, a codificagio, a seleg@o das cores € a area colorida. Para a
forma, o uso de linhas, simbolos, pictogramas e graficos, a profundidade ¢ o volume e o
positivo/negativo.

No nivel interfigural foram tratados o balango, tamanho ¢ escala, simetria/assimetria, proximidade,
similaridade, contraste, harmonia, anomalia, concentragdo, gradagio e radiagdo € movimento.
Finalizando esta ectapa, as recomendagdes foram organizadas graficamente a partir dos
componentes basicos (organizagdo espacial, forma, cor ¢ texto) para as entradas ¢ saidas de dados.
As recomendagdes especificas para saidas de dados (respostas) foram relacionadas em item
especifico.



3. REVISAO DA LITERATURA

3.1 INTRODUCAO
O tema tratado nesta dissertagio envolve o conhecimento de quatro elementos que o compdem:

« 0s principios ergondmicos para a geragio de softwares;
« os principios € recomendagdes ergondmicas para projetos de interface;
. aspectos tebricos sobre a percepgdo € O Processo cognitivo que tratam da absor¢io ¢
memorizagio da informagdo e interferem diretamente na utilizagdo dos principios de Design;
« ¢ os principios de Design aplicaveis  apresentagdo da informagdo.

Os elementos foram estudados exclusivamente na literatura. Os resultados s3o aqui apresentados de

forma sintética para embasar o desenvolvimento da dissertagdo.

Antes, porém, ¢ necessario esclarecer que entendemos ser a geragdo de softwares dependente de
circunstancias técnicas e culturais.

Os métodos aplicados, as linguagens disponiveis ¢ os recursos de hardware sio alguns elementos
determinantes em relagio a essa geragao.

Intervengdes que visem o aperfeigoamento desse processo passam pelo entendimento da realidade
técnica e cultural do universo de sua aplicagado.

O presente trabalho, nesse sentido, diz respeito a regido sul do Brasil.

3.2 ABORDAGEM ERGONOMICA PARA GERACAO DE SOFTWARES

A evolugio do trabalho em todas as areas passa pelo desenvolvimento de maquinas ¢ ferramentas.
A agricultura, por exemplo, se desenvolve pela mecanizagdo, que inclui a criagdo de instrumentos
que ampliam a capacidade e a poténcia fisica do homem.

O atual estado de desenvolvimento da Informética se deve, em grande parte, 4 criagdo do
computador ¢ a sua evolugdo para o micro-computador, que resultou na sua popularizagio €

inser¢do em praticamente todas as areas do conhecimento ¢ das atividades humanas.
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Entretanto, para SCAPIN (1987), esta maquina tem uma diferenca fundamental em relagdo as
demais. O computador, embora seja um equipamento com o qual o homem se relaciona
fisicamente, acionando seu teclado ou mouse, inserindo disquetes, etc, contém programas
(softwares) que representam, antes, uma extensdo do cérebro humano, que se relacionam com os
processos mais cognitivos (percepgdo, memoria, tomada de decisdo, etc), em oposigdo as outras

maquinas que atuam como extensdes potencializadoras ou ampliadoras da agdo fisica do homem.

Assim, o software é um subsistema dos sistemas informatizados relacionado com os aspectos de
realizag3o das tarefas e da interface homem-computador, ¢, "na medida em que estabelece quais as
informagdes que estariio disponiveis na tela, as relagGes visuais entre elas € a sequéncia de ages,
condiciona totalmente a tarefa do operador ¢ seu desempenho” (SCAPIN apud CYBIS, 1990:2)

Os Softwares Interativos sio formados por um Componente Computacional relativo a sua
aplicagio e um Componente de Diglogo que implementa a interface com o usuario. (PIMENTA &
HEUSER, 1991:119)

O Didlogo, ou seja, a comunicagdo nos dois sentidos entre o usudrio ¢ o sistema pode ser
" funcionalmente decomposto nas Entradas, ou seja, a comunicagio do usudrio com o computador €

as Saidas, a comunicagdo do computador com o usuario.

A interagdo do usuirio com esse software se¢ di através da visdo (Look) e da percepgdo € agdo
(Feel). A audi¢io tende a participar de forma cada vez mais crescente nesta interagdo
principalmente nas mensagens de adverténcia.

Os niveis de abstragdo desta interagdo, segundo GONTIJO et al (1990) sao quatro:

Conceitual, pela 1ogica de funcionamento da maquina, que define a tarefa através do conjunto de
objetivos, métodos ¢ informagdes que o usuério deve utilizar.

Semadntico, pela logica de utilizagdo do usuario, que define o efeito das fungdes sobre os objetos

correspondentes, ou seja, os significados dos vocabularios, abreviaturas, etc.

Sintdtico, pela gramatica do didlogo, a sequéncia dos comandos ¢ seus parimetros, o0s

grupamentos, as possibilidades de feedback e de ajuda, a detecgdo ¢ corregdo de erros.
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Léxico, pelas caracteristicas individuais das entradas ¢ saidas, como a programagdo visual das telas

e icones, codigo de cores, teclas de fungdes, etc.

Para SCAPIN (1986:5) algumas deficiéncias que afetam a qualidade da interag3o caracterizam a
concepgio dos softwares, pois seus criadores tendem a:

o carecer de conhecimento prévio sobre as tarefas € os usuarios;

e carecer de uma metodologia de concepgdo para a interface homem-computador;

o conceber o software segundo uma orientagdo funcional ao invés de uma orientagdo operacional;
« ndo avaliar com precis@o as consequéncias combinatdrias das transagdes de didlogo,

e carecer de homogeneidade na concepgdo;,

e ndo prever os erros humanos;

e concebé-los segundo critérios de performance dos sistemas;,

o fornecer todas as fungbes imagindveis ¢ todas as informagdes disponiveis

« ¢, finalmente, considerar o computador como um fim em si mesmo.

As deficiéncias de concepgido podem extrapolar a capacidade de adaptagdo do usuario, conduzindo
a problemas no uso do sistema que vdo desde a sua ma utilizagdo até a modificagdo da tarefa,
causando frustragio, desinteresse ¢ altas taxas de erros.

CYBIS (1990:6) enfatiza que

"a principal ressalva dos ergonomistas sobre os atuais métodos de concepgdo € a de que
mesmo aqueles centrados nas consideragbes sobre as condigbes ¢ conteddo do
trabalho, baseiam-se na tarcfa prescrita (entrevistas com usuaros, fluxo de
informagdes, etc) e nio na atividade real. Portanto desconsideram a logica de
utilizagdo, os erros e incidentes provocados, cujas andlises sdo fundamentais para a
concepgio de ferramentas realmente adaptadas aos usuérios ¢ a sua atividade. A atual
logica de desenvolvimento privilegia o desempenho dos softwares que sdo muitas vezes
dotados de todas as fungdes possiveis € imaginaveis”.

A Ergonomia da Informatica contribui para a redugdo dessas deficiéncias propondo abordagens
diferenciadas para a concepgdo de softwares. '

3.2.1 - A Ergonomia e a Geracdo de Softwares

WISNER (Apud LAVILLE, 1977:7) define a Ergonomia como "o conjunto de conhecimentos
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cientificos relativos a0 homem e necessarios a concepgdo de instrumentos, maquinas ¢ dispositivos

que possam ser utilizados com o maximo de conforto, seguranga e eficiéncia” ¢ a divide em dois

tipos: a Ergonomia de Corregdo, que procura melhorar as condigdes de trabalho existentes, sendo

frequentemente parcial e de eficacia limitada pelas caracteristicas de sua atuagdo ¢ a Ergonomia de |
Concepgio, que "tende a introduzir os conhecimentos sobre 0 homem desde o projeto do posto, do

instrumento, da maquina ou dos sistemas de produgdo” (p.8), se caracterizando pela abrangéncia

da atuagdo ¢ eficacia nos resultados e custos.

IIDA & WIERZZBICKI (1978:1) a definem como sendo
"o estudo da adaptagdo do trabalho ao homem; o objetivo central do estudo € o ser
humano, suas habilidades, capacidades e limitagdes; de posse destes conhecimentos
pode-se dizer quais sdo as ferramentas ¢ materiais, os métodos de trabatho, o arranjo
dos instrumentos ¢ do local de trabalho que melhor se adaptam.”

Na Informatica, a Ergonomia tem contribuido de vérias maneiras para a obtengdo de melhores
resultados, desde a concepgdo ou corregdo dos postos de trabatho, atuando nas relagdes fisicas
entre o operador € a maquina até a concepgdo ergonomica de interfaces.

Esse ultimo tipo de intervengio resulta do surgimento da Ergonomia de Software, cuja atuagdo de
da a nivel da interface homem-computador ou, conforme SANTOS (1990:7) no sistema homem -
tarefa, termo preferido "por exprimir mais globalmente a maquina ¢ suas manifestagdes”.

A independéncia de didlogo, (PIMENTA, GONTIJO e ROSA, 1992:1) denominagio atribuida a
divisio funcional dos softwares aplicativos em dois componentes (computacional e de didlogo),
viabiliza a atuagdo do projetista de Interface que, trabalhando em conjunto com profissional de
Informatica, pode conceber o software utilizando conhecimentos de Psicologia, Ciéncias Cognitivas
¢ Design, rompendo a pratica corrente do isolamento de didlogo, pelo qual primeiro o profissional
de Informitica desenvolve a aplicagio ¢-somente apds a conclusdo desta etapa desenvolve a
interface com o usuario. '

A concepgio ergondmica para geragdo de interfaces tem por objetivo "garantir que as habilidades,
capacidades ¢ necessidades humanas sejam levadas em consideragio no projeto de cada
componente da interface" (CYBIS, 1990:2)

Por essa abordagem, "o ergonomista pode ser considerado como um mediador entre o criador do
software € o usuario” (p.10), pois
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"conhece os métodos que permitem reunir as informagdes ¢ exigéncias do usuario
pertinentes a tarefa ¢ tem experiéncia sobre as diversas maneiras pelas quais essas
exigéncias podem ser traduzidas na concepgio do software”. (P.12)

"As principais qualidades ergondmicas recomendadas para um sistema sdo
relativamente conhecidas; ele deve ser simples para aprender ¢ para utilizar, facil de
memorizar, rapido, confidvel, positivo € auxiliar o usuério a resolver suas dificuldades”.
(VALENTIM, 1987:39)

Diferentemente dos métodos tradicionais que moldam a realizagdo da tarefa s caracteristicas ¢
potencialidades dos equipamentos ¢ que consideram apenas superficialmente as caracteristicas dos
recursos humanos envolvidos na implantagdo do novo sistema durante a fase de Projeto Logico, a
abordagem ergondmica para geragio de softwares privilegia 0 conhecimento do wusuario € 0

conhecimento da tarefa - ou do trabalho - como clementos basicos.

A impossibilidade de desenvolver sistemas que se adaptem simultaneamente a todos os usuarios em
potencial faz com que seja necessario conhecer bem as caracteristicas do publico-alvo ao qual se
destinam, sobretudo sua capacidade, experiéncia prévia ¢ habilidades. Assim os softwares podem
ser desenvolvidos considerando as necessidades reais desses usuarios ¢ tendo flexibilidade
suficiente para se moldarem a evolugdo da experiéncia adquirida pelo seu uso. (SCAPIN, 1986: 12/)

"A proposi¢do geral é a utilizagdo das anilises ergondmicas do trabalho em um
processo no qual concepgdo ¢ experimentagdo sdo conduzidas em paralelo. Realmente,
a anilise de um trabalho existente é um principio importante na concepgdo de um
software. Mas ela nio garante- que a utilizagdo futura possa ser imaginada
corretamente. Para isso € necessario realizar experimentagdes com um protdtipo com
os futuros usuarios. Essas experimentagdes visam a analise das atividades dos usuarios
-~ - no didlogo com o sistema a fim de corrigir os problemas que ocorram, ou para se
assegurar a validade de certas agdes". (PINSKY apud VALENTIM, 1987:26)

Conhecer previamente os usuarios significa entender suas caracteristicas, necessidades ¢ niveis de
aprendizado.

"Antes de qualquer coisa, quem concebe deve estar consciente que um novo sistema
ndo pode estar adaptado ao mesmo tempo a todos os usuarios potenciais. Para que cle
seja adaptado a uma populagio particular, as caracteristicas desses usuarios devem ser
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bem conhecidas. De fato, as diferengas na populagdo em termos de capacidades,
experiéncia, formago, etc, podem influenciar a performance dos usuanos nas tarefas
informatizadas.” (SCAPIN, 1986:9)

O conhecimento das necessidades dos usudrios é fundamental para que o software atenda a sua
logica de utilizagdo. O uso de entrevistas ¢ a participagdo ativa dos usudrios no processo de
concepgio do software resulta no conhecimento das diferentes maneiras pelas quais as suas
exigéncias, explicitadas ou ndo, podem ser traduzidas na concepgdo do software.
Ademais, segundo 0 mesmo autor,
"os usudrios potenciais serdo mais inclinados a aceitar um sistema no qual eles podem
participar da criagio do caderno de encargos ¢ sc¢ cles observam que suas
sugestdes sdo implementadas” (p.10) '

Segundo SANTOS (1992:117), a Ergonomia Cognitiva utiliza o termo Modelo Mental para

descrever o '
"conjunto - dos conhecimentos virtualmente disponiveis em um individuo,
compreendendo as relagdes preferenciais entre certas configuragdes da realidade ¢ as
agdes a serem efetuadas ¢ os conhecimentos que permitem uma manipulagdo mental
da realidade. (...) Uma representagdo ¢ ativada num determinado momento a partir do
modelo mental do individuo, da configuragdo da realidade que ele percebe no curso de
agio no qual ele estd engajado. Este modelo mental ¢ construido durante a histéria de
cada individuo..."

Ou seja, em cada nivel de aprendizado, o individuo remonta a sua experiéncia adquirida e altera a
construgio do modelo mental para cada tarefa.

Assim, a concepgio do software pressupde o conhecimento dos niveis de aprendizado dos usuarios
para a instalagdo do sistema € coloca em cena a preocupagdo com o fato de que esses usuarios vao
evoluir seus modelos mentais 4 medida que acumularem experiéncia no seu uso. Essa evolugao
devera ser acompanhada por variagdes no nivel da interface que compatibilizem seu uso com a

_ experiéncia acumulada pelo usuario.

A conccpqio ergondmica de softwares pressupde o conhecimento preciso da tarefa. Métodos sao
usados para estudar e descrever detalhadamente a tarefa, permitindo o ‘estabelecimento  das
exigéncias a ela ligadas. As técnicas de Anilise do Trabalho sdo utilizadas para obter os dados
necessirios para a definigio, no ambito da concepgdo do soﬁwére, das exigéncias que 0
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computador deve cumprir no desenvolvimento da tarefa para cfetivamente atender ao usuario.
(SCAPIN, 1986:12)

O conhecimento da tarefa - ou trabalho - esta dividido em duas vertentes: tarefa ¢ atividade.

"A etapa de anilise da tarefa, ou do trabalho prescrito, descreve formalmente aquilo
que a pessoa deve realizar. Através de objetivos, procedimentos, regras de
funcionamento e restrigdes, evidencia a logica de funcionamento do sistema, como
concebida por seus projetistas. (...) Ja a analise da atividade, ou do trabatho como éle ¢
realmente realizado, faz referéncia a logica de utilizagdo desenvolvida pelo usuario em
sua rotina. (...) Pode-se inferir assim, sobre a /magem Operativa, que € a representagdo
que o usuirio tem da realidade do trabalho, modificada ¢ simplificada pelo que ¢
funcionalmente significativo." (SANTOS, 1992:145)

E importante se conhecer esses dois aspectos do trabalho, pois os conflitos entre a logica de
funcionamento ¢ a ldgica de utilizagdo é que evidenciam os pontos problematicos entre a tarefa
prescrita e aquela que é realmente realizada, cujas solugdes demandam grande esforgo cognitivo
por parte do usuario no desenvolvimento de mecanismos de regulagao. '

Em relagdo A apresentagio da informagdo, eventos - sinais - ativam ou ndo uma representagao
eficaz imediata no operador em fungdo de trés aspectos considerados na sua escolha: a natureza do
evento ou sinal, os conhecimentos que o operador possui - adquiridos por sua expenéncia ¢
formagio - ¢ a orientagdo do operador no momento da agdo - ele estara engajado no curso da agdo
com uma certa representagdo da situagdo. (SANTOS, 1992:116) ‘

Portanto a correta apresentagdo da informagdo na geragdo de softwares interativos passa pelo
entendimento dos principios da Percepgdo e Cognigdo - estudados no ambito da Psicologia

Cognitiva -, pelo conhecimentos da natureza dos sinais que compdem as telas ¢ pelas-suas

caracteristicas fisicas e disposi¢do - estudadas no ambito do Design.

3.3 SOBRE PERCEPCAO E PROCESSO COGNITIVO

Embora os conhecimentos gerados no campo da Psicologia Cognitiva ainda sejam "parciais ¢ ndo
estdo agrupados de forma coerente em um s corpo teérico” (SANTOS, 1992:111), tem forecido

importante contribuigdo sobre o conhecimento do pensamento humano ¢ revisto conceitos que
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eram amplamente aceitos ¢ utilizados.

Um deles, de particular importancia para esse trabalho revé os conceitos de percepgdo da forma da
Gestalt.

Contrariamente aquele conceito, a Psicologia Cognitiva propde que a exploragdo perceptiva ndo se
inicia com o aparecimento de um sinal, sendo um fendmeno permanente na atividade cognitiva
humana. ’ '
"O cérebro humano ndo recebe passivamente as informagdes provenientes do mundo
exterior. Ele orienta a exploragdo deste mundo pelos diferentes sentidos em fungdo da
experiéncia anterior, dos objetivos perseguidos ¢ dos eventos que ocorrem.”
(SANTOS, 1992:111)

A exploragio ¢é dirigida por esquemas antecipativos, desenvolvidos a partir da heranga genética ¢ da
historia - profissional e pessoal - do individuo ¢ atualizados pelas configuragdes que sao
constantemente percebidas.

Assim, nesse processo, o passado afeta o futuro e a informagdo adquirida determina qual deve

ser a proxima a ser percebida.

Novos sinais, que nio fagam parte do que foi antecipado, para serem percebidos, precisam ter uma

"saliéncia" suficiente para transpor a filtragem que o individuo faz na orientagio perceptiva.

Esta "saliéncia" somente pode ser obtida pelo conhecimento da histéria do individuo e dos
objetivos que ele persegue no curso da agdo na qual esta inserido o sinal.

Importante também € entender a memoria a partir de um modelo de niveis, composta pela
memoria sensorial, memoria de curto termo ¢ memoria de longo termo. (CYBIS, 1991:13)

A memoria sensorial recebe a informagdo € a mantém por periodos de tempo muito curtos, sem
interpreta-la.

Uma pequena parte dessas informagdes ¢ armazenada na memdria de curto termo (MCT) - ou de
trabalho -, que tem pequena capacidade de armazenamento mas desempenha papel fundamental
em atividades de conversagio e raciocinio, entre outras, sendo continuamente acionada. Nela o
esquecimento se da pela substituigdo por novos itens.
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Parte das informagdes que permanecem por mais tempo na MCT, sendo constantemente
"rememorizadas”, sio transferidas para a memoria de longo termo, que estd organizada em
"esquemas” hierarquizados pela prioridade de acionamento, onde ficam armazenadas por longo

tempo.

"A resolugdo de problemas coloca em funcionamento os diferentes niveis de memoria
¢ modos de raciocinio. (..) as pessoas apresentam limitagSes quanto ao raciocinio
l6gico formal e tem dificuldades para integrar as informagdes no fator tempo, além de
terem pouca velocidade e precis3o. Por outro lado, apresentam excelente desempenho
quanto ao reconhecimento de padrdes, em trabalhar com generalizagdes, associagdes
ou experiéncias passadas e similares. Simplificando, o raciocinio humano é do tipo
fraco em algoritmos e forte em heuristicas, com grande versatilidade para enfrentar
situagdes inéditas." (CYBIS, 1991:14)

No tratamento de erros ¢ importante observar como principio as consideragdes da Ergonomia
Cognitiva sobre o assunto, descritas por SANTOS (1992:118).

Segundo o autor, a Ergonomia Cognitiva considera preferivel falar de "fracasso” do que de "erro

humano” quando a conduta inapropriada de um usuario sobre controles leva a um incidente.

O incidente seria, assim, ocasionado por uma falha entre o sistema ¢ o operador, ndo prevista no

seu projeto.

A conduta do operador que seria desejavel para evitar o incidente
"¢ muitas vezes, reconstituida somente a posteriori, com informagdes diferentes
daquelas que o operador dlspunha no momento do incidente ¢ fora das
condicionantes, -em -particular temporais, a que cle estava sujeito. (...) Se 'erros’ sdo
cometidos, eles sio devidos i concepgdo dos dispositivos técnicos, & escolha
da apresentagdo da informagdo, a organizagio do trabatho, & defini¢do da formagdo,
etc.” (SANTOS, 1992:119)

3.4 O DESIGN, A SEMIOTICA E O PROJETO DE INTERFACES

Para o estabelecimento da comunicagio entre o computador ¢ 0 cérebro humano sdo utilizados
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elementos metaforicos (verbais e ndo-verbais).

A organizagio espacial dos elementos verbais ¢ a transformagio de fatos, conceitos € emogdes em
analogias visuais de forma a viabilizar o processo de comunicagio sdo atividades pertinentes a area
de trabalho do designer grafico. (MARCUS in BAECKER & BUXTON, 1987:321)

Segundo o mesmo autor, o Design Grafico ¢ uma disciplina interessada em simbolos para constituir
uma linguagem visivel. Ele utiliza a tipografia, os simbolos - tanto os concretos quanto os abstratos
-, a cor, a organizagdo espacial ou layout ¢ o encadeamento de quadros de informagdo para obter a
efetiva comunicagdo.

Os designers grificos orientados 4 informagao sio sensiveis aos complexos requisitos dos emissores

de informagio, a natureza do meio de comunicagio ¢ as necessidades dos receptores da mensagem.

Os elementos grificos utilizados no didlogo podem ser funcionalmente divididos por seus
componentes basicos: forma, cor e textura, aos quais somam-se a tipografia e a organizagdo
espacial (tamanho, posigdo, orientag30). )

Principios basicos de Design, como o balango, a simetria, a harmonia, o contraste, dentre outros,
quando corretamente aplicados 3 geragdo desses componentes € a0 estabelecimento das relagdes
entre eles no projeto de interfaces concorrem para a melhoria de resultados no processo de
comtmiéaq.io.

Entretanto seu uso esti condicionado ao entendimento nio sé de que uma tela de computador ¢
totalmente diferente de uma pagina impressa como superficie de fixagdo de informagdes, ndo
sendo possivel aplicar esses principios diretamente & geragdo de interfaces (HODGSON, 1985:13)
mas também de que os avangos no uso dos signos resultantes de pesquisas na area de Ergonomia
Cognitiva, posteriores a geragio ¢ difusdo desses principios pelos gestaltistas, alteram as regras para
- 'sua aplicagdo.

Segundo MARCUS (in BAECKER & BUXTON, 1987:321), do ponto de vista da S'emiética, essa
aplicagio se da no admbito das trés dimensdes da comunicagio: a Sintaxe que diz respeito a
aparéncia visual dos signos e as relagdes entre cles, a Semdntica que trata das relagdes dos signos
com os fatos, conceitos, estruturas, processos ¢ emogdes a serem mostradas através deles ¢ a
Pragmadtica que se interessa pelo modo como os signos sio produzidos, - como por exemplo o seu
custo e dificuldade de produgio -, € como s3o consumidos: sua legibilidade, nivel de interesse, etc.
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3.4.1 - Principios de Design Aplicaveis a Apresentagio da Informacéao

A caracteristicas intrafigurais (forma, cor, etc) de um elemento de apresentagdo, bem como as
relagdes interfigurais, como a relagdo figura/fundo, o controle sobre o foco de atengdo, o balango
visual, e outras, sio definidas por Wong (Apud HODGSON, 1985:69) como elementos da
"gramatica” da organizag3do visual.

Essa organizagio passa técnica ou intuitivamente pelos principios basicos de Design, que podem
ser descritos como "as forgas compulsoriamente ativas no trabalho com formas no espago, como
sdo percebidas pelo espectador” (HODGSON, 1985:69) '

Os principios sio baseados em pesquisas no campo da percepgdo visual e em experiéncias com a
organizagio de formas. S3o aceitos como basicos no campo do Design ¢ foram bem documentados
na literatura (ARNHEIM, 1974; BOWMAN, 1968, CHEATHAM, 1983; DONDIS, 1973;
WONG, 1972). |

Embora sejam principios consagrados nos meios impressos, experimentam diferengas quando
aplicados a interfaces de softwares.

A mais importante delas é a dimensdo invisivel, que diz respeito ao contexto no qual cada tela
individualmente esti montada. Suas relagdes com as outras telas precisam ser pressentidas pelo

operador - ou relembradas - para que éle as relacione entre si, para absorver seu conteudo € se
localizar. ' '

- Sua utilizagio nos elementos de apresentagio de interfaces esta relativizada pelos principios da
Psicologia Cognitiva acima descritos.

HODGSON (1985:69) descreve os principios pertinentes a apresentagio da informagao:

BALANCO

E o equilibrio visual entre os componentes da tela. Da mesma forma como ocorre com dois corpos
ﬁsicoé diferentes vistos por um espectador, os elementos componentes da interface criam sensagoes
no operador em relagio ao equilibrio e a estabilidade.
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Uma tela com areas mais pesadas visualmente que outras ou que aparentem estar "tombando” para
um lado podem desviar a atengdo do operador ou causar desconforto ( ﬁgufa 1A).

O balango é o modo de distribuigdo desses componentes para que O conjunto fransmita ao
operador a sensagdo de estabilidade e equilibrio, mesmo que ¢les ndo sejam isomorfos ¢ tenham
cor e texturas diferentes (figura 1B).

Na obtengio do balango muitos elementos devem ser considerados. O "peso percebido” de um
conjunto de componentes ¢ fungdo do tamanho, da iluminagio e da localizagdo de cada um dos
seus componentes - objetos isolados no espago aparentam ser mais pesados -, do entorno - objetos
adjacentes -, da diregdo da visdo e da distribui¢do das cores.

r 1A )
CONJUNTO SEM
BALANGO VISUAL
CONJUNTO COM 0§
9 COMPONENTES BALANCEADOS )

FIGURA 1

SIMETRIA E ASSIMETRIA

O balango ¢ obtido quando os eixos de equilibrio estdo localizados nos eixos centrais (vertical e
horizontal) da tela. A composigdo ¢ simétrica quando as imagens ou suas partes estdo dispersas
igualmente em torno desses eixos (figura 2A).

A composigio assimétrica ¢ obtida pelo arranjo de objetos ndo isomorfos de modo que os eixos de
equilibrio permanegam nos cixos centrais (figura 2B).

Os arranjos simétricos tendem a ser formais, estiveis ¢ estaticos, além de serem facilmente
"decifrados’. Os arranjos assimétricos s3o mais informais ¢ atrativos. A 'tensdo visual' decorrente do
balanceamento de imagens diferentes cria um certo interesse no observador. Por esse motivo as

composigdes assimétricas tendem a ser mais 'interessantes’ que as simetricas.
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SIMETRIC

2B

COMPQSICAD
ASSIMETRICA

FIGURA 2

TAMANHO E ESCALA
A proximidade entre dois objetos gera uma interagdo que cria efeitos Oticos e ilusdes no

observador, afetando a percepgio das caracteristicas fisicas de cada um desses objetos.

Uma das "Tlusdes de Luckiesh" mostra dois circulos isomorfos: um deles circundado por circulos
de pequeno didmetro ¢ o outro por circulos de maior didmetro. Os circulos originais aparentam ter
diametros diferentes, sendo o primeiro maior que o segundo (figura 3A).

Nas familias de tipos projetadas, as caracteristicas proprias de cada letra criam a necessidade da
criagdo de alteragdes ¢ distorgdes em algumas delas para que o conjunto - uma palavra - parega
homogeéneo para o leitor (figura 3B).

O tamanho do objeto interfere também na percepgdo que o observador tem de sua localizagdo no
espago. Objetos maiores aparentam estar mais proximos ¢ objetos menores aparentam estar mais
distantes do observador. Essa "insinuagio visual" (visual cue) pode ser usada para simular distincia
e profundidade (figura 3B).
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CORREESAO VISUAL EM TIPOS

ERCEPGAO ESPACIAL

FIGURA 3
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PROXIMIDADE
Elementos que estejam muito préximos entre si tendem a formar "chunks" ou grupos ¢ a serem

percebidos dessa forma pelo observador, fazendo com que cada um dos elementos perca sua
'identidade’ ¢ individualidade.

Normalmente este tipo de grupamento faz com que o observador perceba, por exemplo, quatro
. elementos em uma composigdo quando na verdade ali existern quatro grupos de elementos (figura
4B).

As formas que estejam muito préximas entre si podem ser espacialmente destacadas ou podem se
tocar, se interpenetrarem, serem sobrepostas, unidas, cruzadas ou coincididas, oferecendo muitas

opgdes para sua organizagdo €, consequentemente, muitos efeitos visuais diferentes.

e ~ 4 A e ™
OBJETOS :
HOMOGENEAMENTE
DISTRIBUIDOS NA TELA
EFEITO DA PROXIMIDADE
NA INDIVIDUALIDADE
DOS OBJETOS
- J . J
FIGURA 4
SIMILARIDADE

Elementos similares em tamanho, forma, aparéncia ("shape"), cor, diregdo, valor ou velocidade
tendem a se ligar perceptivamente, formando grupos (figura 5).
A exploragio dessa lei de organizag3o pode contribuir para que as relagdes visuais fiquem mais

claras.
( ™
54 | BBE g]5al; e
GRUPOQS SIMILARES PELO PRV d f
TAMANHO DOS COMPONENTES \_ Y,
58 | OO0
GRUPOQS SIMILARES PELA
FORMA DOS COMPONENTES \- . )

FIGURA S
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CONTRASTE

O mais primario fator de detecgio de um objeto ¢ a diferenca entre ele € seu entorno (figura 6).
Essa diferenciagio se da em relagdo a cor, a luminincia, a0 movimento, a aparéncia, ao tamanho, a
textura, a posigdo, a diregdo e ao volume. O contraste entre o objeto € o entorno em qualquer delas

pode criar distingdo e énfase.

O uso de fortes contrastes pode prevenir ambiguidades ¢ tornar o conjunto mais atraente ¢

interessante, além de facilitar a tarefa de identificagdo dos elementos que o compdem.

EFEITO DO
CONTRASTE
NA PERCEPGAO
DOS 0BJETOS

FIGURA 6

DIRECAO

A diregio é simplesmente a orientagio de um ou mais objetos sobre o plano ou o espago. Ela €
importante porque pode controlar (ou interferir) no padrdo de busca dos olhos percorrendo um
conjunto de objetos, conduzindo a leitura para um ponto especifico.

A repetigdo de formas em linha reta ou em angulo constitui uma forma particular de indicar uma
diregio. O direcionamento em diagonal sugere movimento ativo e dinimico, ao passo que o vertical
ou horizontal aparentam estatica ¢ passividade (figura 7A).

A diregio pode ainda ser usada para transmitir informagdes diferent€s com um mesmo objeto. Nas
sinalizagBes de aeroportos, por exemplo, pictogramas com o mesmo desenho iconogrifico de um
avido sinalizam o portio de embarque - icone orientado para cima - € o portdo de desembarque -
icone orientado para baixo. Setas orientadas para cima, para baixo, esquerda ou direita indicam
caminhos diferentes (figura 7B).
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TRANSMISSAQ

DE INFORMAGAO ~

FIGURA 7

REPETICAO
A repetigio de formas simples pode ser usada para criar movimento, atividade ¢ diregdo (figura
8A). O uso repetido de formas regulares pode aparentar harmonia, unidade e ritmo.

Pode-se ainda repetir somente a cor, a diregdo ou a posigdo de elementos na composicdo de

padrdes, que se agrupario por similaridade.

A repetigio de objetos pode ser feita de forma linear ou em circulos, quadrados ou configuragdes
geométricas compostas. Elas podem ainda variar em diregdo ou arranjo espacial. Podem ser
refletidas ou rotacionadas (figura 8B).

4 N 8A e \
Repen’xko
DETERMINANDO DIREGAO
8B
Repengio
COM ROTAGAO
\. _J J
FIGURA 8
HARMONIA

A harmonia pode ser descrita como o estado no qual todos os componentes primarios (forma, cor,
textura, etc) trabalham em conjunto para a obtengo de uma conjunto confortavel e agradavel para
o observador. -
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Segundo HODGSON (1985:72), ndo existe uma formula para a criagio da harmonia, mas
geralmente ela € conseguida quando os elementos sio manipulados corretamente com os principios
de Design, de maneira uniforme, organizada e ritmica ¢ os fundamentos de comunicagdo visual sdo
considerados (figura 9).

No caso especifico dos softwares, além da harmonia em cada tela, € necessirio que exista
harmonia também entre as telas que os compdem, assegurando consisténcia, compatibilidade e
tornando-as agradaveis para ver e trabalhar.

A harmonia colabora na legibilidade ¢ na compreensio das telas. A falta de harmonia pode
ocasionar a perda de sequéncia, a confusdo ¢ a instabilidade.

4 N
HARMONIAS CRIADAS
PELO USQ DOS '
PRINCIPI0S
- _/
FIGURA 9
ANOMALIA

A anomalia ¢ uma irregularidade ou variagdo de um padrio que pode ser um importante elemento
para romper propositadamente a monotonia em determinada circunstancia. E um principio eficiente
para atrair a aten¢do do observador para um determinado elemento ou ponto do conjunto (figura
10).

Da mesma forma que o contraste, ela esta ligada a capacidade de detecgdo de variagdes entre figura
¢ entorno, podendo ser criada por alteragdes de cor, posigio, diregdo, aparéncia ("shape”),
tamanho ou velocidade.

A anomalia é semelhante ao contraste. A diferenga estd no fato de que ela se refere a uma
interrupgio brusca e localizada na organizagdo geral ou no estado de regularidade, enquanto o

contraste pode existir em todo o conjunto.
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FIGURA 10 .
CONCENTRACAO

A concentragdo diz respeito ao nivel de aproximagio entre os miiltiplos elementos distribuidos em

uma superficie (figura 11).

Aumentar ou diminuir a concentragio ¢ uma maneira de criar énfasc ¢ de dirigir a atengdo. O

crescimento progressivo ¢ uniforme da concentragio pode criar um padrdo visual de ligagdo entre

uma area ¢ outra - ou entre dois elementos - ou criar a sensagio de profundidade e perspectiva.

Por envolver a repetigdo de elementos, a concentragdo pode ser usada como um meétodo para a

construgio de icones ¢ figuras.

Diferentemente da Proximidade, que se refere aos itens como grupos € ndo como clementos

isolados, a Concentragio se refere a distribuigdo espacial de um certo numero de formas ¢

especialmente sobre mudangas na sua quantidade e/ou dispersio.

s )
DIFERENTES NIVE)S -e7e%e: - _ W
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FIGURA 11
GRADACAOE RADIACAO

A Gradagdo ¢ uma transi¢do gradual ou uma transformagio das formas realizada em passos

ordenados - por exemplo, do maior a0 menor, de muitos para poucos, etc (figura 12A). A escala
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logaritmica ¢ um bom exemplo de Gradagdo.

A Radiagdo ¢ uma gradagio uradiada desde um ponto central, como por exemplo uma espiral ou
circulos concéntricos (figura 12B).

Ambas utilizam algum tipo de estrutura sistemética, envolvem uma direcdo e sio criadas pela
repetigio de formas, sendo adequadas para denotar movimento, mudanga e particularmente
energia. Podem ser usadas para a construgio de padrdes e para estruturar transigdes ou
progressoes. |

e Y 124 — )

EXEMPLQ DE
,. GRADAGAO
‘ 12B
EXEMPLO DE
RADIAGAO
\ S e S
FIGURA 12
MOVIMENTO

O movimento pode ser Real ou Ilusério, sendo utilizado para atrair a atengdo, dirigir a visdo

durante a leitura ou para denotar crescimento, mudanga ou processo.

O Movimento Real se refere ao movimento fisico real dos objetos na tela, como por exemplo a
animagio em tempo real de um grafico de barra que vai sendo preenchido com uma cor na medida
que uma copia de arquivo vai sendo realizada pela maquina (figura 13A).

O movimento ilusorio é aquele criado por um padrio controlado de leitura que cria ilusio de
movimento. A organizagdo de objetos, pér exemplo, pode estabelecer uma ordenagdo na leitura,
levando o observador a percorrer um caminho estabelecido que o conduz de uma area especifica a
outra. Embora todos os elementos exibidos estejam estaticos, o observador durante a leitura se
movimenta através da tela com um roteiro pré-estabelecido, imprimindo dinamismo ao seu ato,
como ocorre nas histérias em quadrinhos .

O movimento ilusério envolve repetigio ou dire¢do ou sequéncia.
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A exibigio de uma sequéncia gradual de estigios de construgdo de um icone, por exemplo.
arranjados na tela, passo a passo. da esquerda para a direita ¢ de cima para baixo. resulta na criagdo
de um padrio de leitura ordenado - no mesmo sentido do arranjo -, transmitindo a idéia de
movimento (figura 13B). -

o ) 13A ( \
= Treweor | MR ( J
COPY
| rempo 2 - e
[F:Z:Z:Z:Z:Z:Z:!:Z:::Z;:;Z:Z;Z;:;I;Z;?:Z;:;Z;Z;:;;:;]“ J vM0V|M1 310 [T Illl} - mii]
= m’”’j ILUSORIO | =\ =
FIGURA 13
TEMPO E VELOCIDADE

O movimento envolve a idéia de tempo e velocidade. Variagdes no tempo € na velocidade fazem
com que as informagdes sejam apresentadas com mais clareza ou mais dramaticidade ou, ainda,
com mais realismo.

O tempo, nesse caso, também pode ser Real ou Iusério.

O Tempo Real ¢ um fator do movimento Real. No exemplo anteriormente citado da copia do
arquivo, o tempo gasto para o preenchimento do grafico ¢ fungdo do tipo e tamanho do arquivo, e
esta demonstrado na tela simultancamente a operagdo de copia. -

O Tempo Ilusorio esta ligado ao movimento ilusorio e determina - em conjunto com outros
principios - a velocidade de rastreamento na leitura de uma scquér?cna ou série de elementos. A
velocidade, nesse caso, sera determinada pelo numero de passos ¢ pelo tipo das formas que
compdem a sequéncia, além de sua direg3o: quanto maior o nimero de passos, maior a velocidade;
quanto maiores os objetos, menor a velocidade; formas que serpenteiam horizontalmente sao

percebidas como mais lentas que as que caem verticalmente na tela, etc.

O tempo ¢ a velocidade podem ser manipulados para imprimir diretividade ¢ forga (quando
rapidos) ou calma e relaxamento (quando lentos).
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3.5 CONCLUSAO

O método tradicional para desenvolvimento de sistemas ¢ a abordagem ergonomica tem como
diferenga bisica o elemento no qual se apoiam para a geragio de softwares.

Enquanto o primeiro se apoia no sistema de informagdes € na estrutura organizacibnal, a segunda
" tem como elemento inicial para o desenvolvimento do sistema o estudo do usuario ¢ da tarefa.

A adogio do usuario como elemento inicial nesta abordagem pressupde o conhecimento de certos

aspectos da percepgdo e da cognigdo humana para a obtengio de resultados eficazes.

Principios ¢ recomendagdes ergondmicas estruturados a partir de pesquisas ¢ experimentos com

usuarios estio disponiveis na literatura para apoio as atividades de geragdo de interfaces.

" Por outro lado, a comunicagio entre homem e computador se da na interface pela utilizagdo de

elementos graficos cuja criagdo e agrupamento estio regidas por principios de Design.

A aplicagio destes principios a geragdo de interfaces também tem sido objeto de estudos ¢

pesquisas que, hoje, compdem vasta literatura.

A inferéncia de recomendagdes para a apresentagio da informagdo em interfaces a partir da fusdo
de resultados obtidos nestas duas 4reas de estudo resulta em representativa contribuigdo a melhoria
da qualidade dos softwares.

Neste capitulo foi apresentada em linhas gerais a concepgdo ergondmica para a geragdo de
softwares, que se embasa no conhecimento do usudrio ¢ da tarefa. Foram estudados aspectos
referentes 4 percepgio e cognigio para, por um lado, permitir o melhor entendimento do enfoque
proposto pela Ergonomia e, por outro, para balizar a aplicagdo dos principios de Design aplicaveis
a geragdo e organizagdo dos componentes grificos de interfaces, que foram apresentados em
seguida. |
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4 - O USO DE PRINCIPIOS ERGONOMICOS NA GERACAO DE SOFTWARES
INTERATIVOS

4.1 CICLO ERGONOMICO X CICLO TRADICIONAL DE
DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARES

A figura 14 apresenta o quadro elaborado por VALENTIM (1987:35) comparando os passos
percorridos na geragdo de softwares segundo o ciclo tradicional de desenvolvimento de softwares ¢
o ciclo ergondmico. Ele mostra com clareza a diferenga nas abordagens adotadas desde a etapa de
Projeto Preliminar até o uso da Analise do Trabalho como elemento de entrada para a

Manutengio.

O ciclo tradicional de desenvolvimento de softwares teve sua origem no periodo em que o
processamento de dados era realizado exclusivamente em méquinas de grande porte (rhainframe),
com as quais apenas profissionais altamente especializados (analistas, programadores ¢ operadores)
entravam em contato direto. Os demais participanies na realizagdo das tarefas informatizadas
forneciam os dados através de fonnlxlédoé, ndo atuando diretamente nos Centros de
Processamentos de Dados. )

Os esforgos para o aperfeigoamento da anilise € da programagio naquele periodo se voltavam para
a melhor exploragdo da capacidade do hardware ¢ para o aumento de velocidade no

processamento, fator preponderante nos custos.

O universo dos recursos humanos era restrito aqueles profissionais que, pela sua formagdo ¢
treinamento, estavam capacitados a desenvolver suas atividades a partir da légica de funcionamento
dos computadorcs exclusivamente para processar o0s dados - sem nenhum contato com a realizagdo
das tarefas - que eram objeto da informatizagdo.

O contato dos 'realizadores das tarefas' com a informatizagdo se restringia a formatagdo dos dados
resultantes do seu trabalho, compatibilizando-os com os requisitos dos protocolos para entrada de
dados nos CPDs.

Em suma: a informatizag3o se dava em dois ambientes distintos. Funcionarios - administrativos, por
exemplo - realizavam suas tarefas ¢ formatavam os resultados do seu trabalho para entrega aos
CPDs. Os profissionais atuantes nos CPDs tinham como sua tarefa o processamento dos dados

recebidos.
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FIGURA 14 - ESQUEMA DE SINTESE

Este processamento se realizava através de "normas executaveis para estabelecer um certo efeito
desejado, que na pratica era geralmente a obtengdo de solugdes a um certo tipo de problemas”

FONTE - VALENTIM,1987. P.35

(GUIMARAES & LAGES, 1985:5), ou seja, através do uso de algoritmos.
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Segundo os mesmos autores, "um algoritmo € a descrigdo de um padrdo de comportamento,
expressado em termos de um reperténio bem definido e finito de agdes 'primitivas’, das quais damos
por certo que elas podem ser executadas” (p.4). Ele ¢ o ente utilizado para traduzir para a maquina
o caminho detalhado a ser percorrido para a solugio de um problema e/ou a realizagdo de uma
tarefa.

Com a expansdo ¢ consolidagdo dos CPDs ocorreu a proliferagdo na geragdo ¢ divulgagao de
algoritmos para realizagdo de rotinas cada vez mais complexas ¢ completas € seu uso na elaboragdo
de programas mudou de estagio: ao invés da geragdo da totalidade dos algoritmos necessarios a
elaboragdo de um programa, rotinas completas se tornaram disponiveis para serem associadas entre
si, determinando as caracteristicas ¢ a logica dos programas assim gerados.

Nos anos 70 teve inicio uma profunda transformagido nessa situagdo. O advento dos micro-
computadores gerou alternativas ao modelo centralizado dos CPDs € do Mainframe.

A partir desse periodo, ¢ de modo vertiginosamente crescente, os 'realizadores de tarefas' passaram,
eles proprios, a tratar os dados gerados, integrando em um s6 ambiente a realizagdo da tarefa ¢ o
processamento dos dados.

Programas especificos para uso nos micro-computadores passaram a ser nNecessarios € comegaram
a ser desenvolvidos pelos analistas de sistemas e programadores atuantes nos CPDs, que, para isso,

utilizaram os métodos ¢ a logica correntes, embora a situagdo tivesse mudado radicalmente.

Nessa nova situagdo, o processamento dos dados deixa de ser ‘tarefa’, passando a ser um
componente- do processo de solugdo de problemas e de realizagido de tarefas administrativas e
técnicas executadas por um publico de formagdo heterogénea e leigo em assuntos de Informatica,
e, portanto, utilizando modelos mentais individualizados para a sua execugdo ao invés da adogao da

logica da maquina como era possivel com os profissionais especializados que atuavam nos CPDs. .

Fruto dessa transformagdo, o elemento determinante para a eficacia da informatizagdo de tarefas
deixa de ser a maquina (que, inclusive, experimenta uma consistente evolugdo técnica
acompanhada de forte redugdo nos custos de fabricagdo) ¢ passa a ser o usuario.

Entretanto, apesar do surgimento dos softwares-produto, dos sistemas amigaveis, da adogdo do uso
de metaforas 'compativeis' com as tarefas, o processo de geragio de softwares nio acompanha essa
realidade.
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Os métodos continuam refletindo a sua situagdo de origem, com forte bagagem algoritmica nos
~ elementos de comunicagio ¢ privilegiando a logica de funcionamento das maquinas em detrimento
do uso da légica de utilizagdo como caracteristica individual de cada usuario ¢ de sua cognigdo
"que ¢ forte ¢em heuristica, com grande versatilidade para enfrentar situagdes inéditas” (SANTOS,
1992:147), contrariamente as caracteristicas de estruturas montadas com base nos algoritmos,
baseados no raciocinio 16gico formal, a partir de agdes 'primitivas' com repertério bem definido ¢
finito (GUIMARAES & LAGES, 1985:5) e com grande velocidade de processamento integradas
pelo fator tempo.

O uso desses métodos tem consequéncias negativas tanto na concepgdo dos softwares quanto no
seu uso. Algumas delas sio descritas a seguir: '

4.1.1 - Consequéncias da Utilizagdo do Método Tradicional da Informatica na Concepgio
do Software

A primeira consequéncia ¢ a incoeréncia entre o conteido real da atividade e os procedimentos

determinados pelos softwares para a realizagdo das tarefas.

Na medida em que utilizam somente questionarios ¢ entrevistas para reunir informagdes sobre a
tarefa, os métodos correntes abordam exclusivamente o trabalho prescrito - ou seja: os objetivos,

os procedimentos que o usuario deve realizar para excecutar a tarefa, as restrigdes, etc.

Nio participa deste levantamento a "andlise da atividade - ou do trabatho realizado -, que descreve
como a pessoa realiza sua tarefa” (CYBIS, 1990:5) e ¢ construida a partir de observagdes 'in loco'
de sessdes de trabalho, evidenciando as operagdes realizadas, sua scquén-cia, dificuldades,
circunstancias de erro, etc.

O resultado dessa desconsideragio ¢ o surgimento de incoeréncias entre a mancira pela qual o
usuario realiza um trabalho - trabalho real - € os procedimentos que sdo impostos pela interface do
software assim gerado - trabalho formal prescrito. '

A adaptagdo do usudrio a essa situagdo requer o desenvolvimento "de mecanismos de regulagdo
extremamente custosos” (CYBIS, 1990:5), simultancamente a realizagdo da tarefa, com

consideraveis prejuizos.

A segunda consequéncia do nio uso da analise da atividade ¢ que- na concepgdo dos softwares



45

assim gerados ndo estdo previstas as falhas humanas inerentes & realiza¢do da tarefa real, o que
os faz vulneraveis a essa questdo tanto no nivel preventivo - redugio das ocasides propicias ao erro

- quanto na assisténcia ao usuario em caso de incidentes.

A terceira consequéncia diz respeito a importincia dada ao desempenho do sistema em

detrimento dos objetivos do usudrio.

BONSIEPE (1991:33) defende que
"o usudrio aprendeu a usar um aplicativo quando este se torna ‘transparente’, de tal
forma que éle, usuario, ndo precise mais 'pensar nele', aplicativo, ou seja, quando
o aplicativo desaparece como pano de fundo, permitindo que o usuario se concentre na
realizagdo de sua tarefa, ¢ quando o aplicativo nio se constituir em um problema
para o usuario".

Este estado desejavel esta directamente ligado a duas questdes: a complexidade da tarefa ¢ os
objetivos perseguidos na concepgio dos softwares. - ‘

Quanto a complexidade, MORLAND (1983:485) considera que a simplicidade ¢ objetivo primario
no design de interfaces de sistemas interativos, ainda que o processamento dos dados para a
realizagdo desta tarefa seja complexo.

Segundo o mesmo autor, uma das causas da complexidade dos softwares ¢
"a tipica fascina¢io dos programadores com mecanismos intrincados. Existe uma
tendéncia difundida entre os programadores, mesmo os bons programadores, em
enfeitar seu trabalho ao ponto de arquiteturas classicas e claras serem transformadas em
monstruosidades barrocas”. (p.485)

Em relagdo aos objetivos buscados na concepgdo, pode-se dizer que usuarios ¢ programadores
estio em situagdes opostas: enquanto os primeiros desejam concentrar seus esforgos na realizagio
da tarefa, utilizando o software e, consequentemente, a interface como pano de fundo o mais
simples e objetivo possivel, os ségundos buscam como resultado o bom desempenho do sistema em
desenvolvimento, ou seja, sua exceléncia como elemento final do processo ¢ nio como veiculo
para a realizagdo da tarefa. ' '

Desta situagio decorre outra consequéncia que merece citagdo: o fornecimento em tela de todas as
fun¢des e informagdes possiveis ao invés da exibigdo somente daquelas essenciais ¢ suficientes para
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a realizagdo da tarefa.

SCAPIN (1986:7) e MORLAND (1983:485) apontam outra questio relativa ao uso dos métédos
correntes com consequéncias danosas a concepgdo do software: a composigdo das equipes de
concepgdo ¢ a falta de referéncia sobre a atividade como € desenvolvida pelo usuario conduzem a
geragdo de interfaces complexas e pouco ou nada homogeéneas.

Os membros da equipe de concepgio nio tem como referéncia a analise da atividade ¢ entio criam
os procedimentos operacionais que compordo o software a partir de sua propria logica. Como o
trabalho est4 distribuido entre os membros da equipe que ndo compartilham necessariamente da
mesma Vvisdo sobre esses procedimentos, o produto final, que € o agrupamento do trabalho dos
membros da equipe, resulta heterogéneo, inconsistente € com niveis diferenciados de complexidade
entre seus modulos.

VALENTIM (1987:20) afirma que essa falta de coeréncia causa ainda mais problemas em
situagdes de trabalho que necessitam da utilizagdo de varios softwares e cita exemplos:
"n3o ¢ raro que um mesmo software atribua diferentes significados as teclas de fungio:
dependendo da tela, F1 significa retorno ao menu principal, retormo ao menu
anterior ou anulagdo do Gltimo comando...; outros oferecem menus nos quais as opgdes

sdo feitas em certa telas por numeros € em outras por letras, etc...”

4.1.2 - Consequéncias da Utilizacdo do Método Tradicional da Informatica no Uso do
Software

Segundo SCAPIN (1986:8), a capacidade de adaptagdo dos usudrios as situagdes problematicas
decorrentes de erros de concepgdo tem limites. A partir de certo ponto comega a ocorrer o mal
funcionamento do sistema, a performance se torna insatisfatoria ¢ as reclamagdes dos usuarios

créscem.

As consequéncias em relagdo ao uso do software vao da utilizagio parcial do sistema - apenas sub-
unidades sio acessadas -, passando pelo mau uso - contornando regras para reduar as dificuldades
na realiza¢do da operagio - e pela diminui¢do da sua utilizag3o - regressio parcial a procedimentos
manuais -, chegando até a nio utilizagio do sistema - recorrendo a outras fontes de informagao.

Nesses casos 0 usudrio pode modificar a tarefa, buscar atividades compensatorias ou usar um
intermediario entre éle e o sistema, agdes que resultam em frustragdo, desinteresse, altas taxas de
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erro ¢ baixa performance.

4.1.3 - O Enfoque Ergondmico

Segundo VALENTIM (1987:4),
"a concepgdo de softwares deve estar contida em uma abordagem global das situagdes

de trabalho que leve em conta os quatro aspectos seguintes:

e a ocupagdo e as qualificagdes: analise das populagdes - numero, idade, categoria,
fungdo, experiéncia...- para prever as reconversdes, as modificagdes na divisdo do
pessoal, as formagdes complementares necessarias (...)

e a organizagdo e o conteudo do trabalho: o grau de centralizagio das informagdes,
divisdo das fungdes, conteido do trabatho, qualificagdes (...)

e as condi¢Oes materiais e ambientais
e as relagdes de trabalho”

Estes devem ser os elementos de entrada para a concepgdo ¢ determinantes das caracteristicas do
software pela abordagem ergonémica.

O inter relacionamento desses aspectos € estudado com o auxilio das técnicas de Analise do
Trabalho, considerada a importincia relativa de cada um deles em diferentes momentos do -
desenvolvimento do projeto sem, contudo, destaca-los do conjunto para a realizagdo do estudo.

Os usuarios, através de individuos representativos, sdo continuamente acessados pela equipe de
projeto, testando maquetes e prototipos simulando a atividade real para que sua performance ¢
reagbes sejam analisadas. Os prottipos sdo aperfeigoados com base nesses testes até que,
aprovados, integrem o software em desenvolvimento.

Esses procedimentos percorrem todo o periodo de projeto ¢ se estendem até as ctapas de

manutengdo ¢ evolugdo, nas quais a Analise do Trabalho persiste como elemento de abordagem.
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4.1.4 - Dificuldades na Sua Ultiliza¢ao

SCAPIN, REYNARD ¢ POLLIER (1988:1) consideram que a transferéncia de conhecimentos do
dominio da Ergonomia para o da Informatica experimenta certas dificuldades.

Segundo estes autores
"pode-se questionar a maneira pela qual sio fornecidos os resultados da Ergonomia,
em particular quanto a sua aplicabilidade na cadeia dos processos de concepgdo €
avaliagdo de interfaces, e refletir sobre os meios para melhorar essa transferéncia”, pois
os principios ergondmicos de concepgdo "sdo insuficientes como ferramentas de
Engenharia" (p.3).

Esta ultima afirmagdo estd diretamente ligada a uma questio operacional que, solucionada,
independentemente do avango na discussio dos pontos anteriormente mencionados pelos autores -
ou no seu ambito -, pode resultar em consideraveis avangos na utilizagdo da abordagem
ergonémica na geragdo de softwares.

Técnicas de Design como as descritas no capitulo 2 sdo adequadas para auxilio na transformagdo
das recomendagdes ergondmicas (como hoje estio disponiveis) em ferramentas mais faceis de
serem aplicadas diretamente na geragdo de maquetes € prototipos de interfaces.

Recomendagdes abrangentes ¢ subjetivas do tipo "facilitar a descoberta” (GAINES & FACEY
apud SCAPIN, REYNARD E POLLIER, 1988:3) ganham objetividade quando traduzidas, por
exemplo, para "use o principio da anomalia na composigdo da tela para diferenciar um elemento
grafico que deve se destacar em um conjunto ".

A contribuigio desta dissertagdo 4 melhor utilizagdo das recomendagdes ergondmicas para os
componentes de apresentagio de softwares interativos estd registrada no capitulo 5§ onde sdo
apresentados os resultados da aplicagio dos principios de Design as recomendagdes ergondmicas.
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5. RECOMENDACOES ERGONOMICAS PARA A CONCEPCAO DE
SOFTW ARES

Embora este trabalho esteja concentrado nos componentes de apresentagdo da informagdo, os
principios basicos da abordagem ergondémica para a concepgdo de softwares, para o didlogo ¢ para
o projeto de interfaces s3o sinteticamente apresentados neste capitulo.

Consideramos esta apresentagio imprescindivel pois o uso do guia apresentado no capitulo § pode
tornar-se indcuo ou, no minimo, paliativo, em softwares que nio tenham sido concebidos com esse
enfoque.

5.1 PRINCiPIOS DE CONCEPCAO

As decisdes a serem tomadas durante a concepgdo do software visando sua adequagdo ao
cumprimento da tarefa estdo intimamente ligadas ao conteudo dos dados levantados. Nao obstante,
os aspectos mais gerais da concepgdo devem seguir, segundo SCAPIN (1986:13), alguns principios
ergondmicos. BASTIEN (Apud CYBIS, 1991:9) incorpora a este grupo de principios a
Significincia dos Codigos.

Em linhas gerais, segundo estes autores, os conteiidos destes principios s3o os seguintes:

Compatibilidade entre as caracteristicas do usuario ¢ a organizagdo do didlogo, permitindo que a
transferéncia da informagio ocorra com o minimo de recodificagdes - interpretagdes, tradugdes,
referéncias a documentagio, etc. - por parte do usuario;

Homogeneidade ¢ consisténcia de modo que sequéncias de comandos realizadas em momentos
diferentes conduzam aos mesmos resultados € que a sintaxe, o formato ¢ a localizagdo dos
elementos de didlogo permanegam constantes ¢ coerentes entre as telas;

Concisdo nos elementos individuais das entradas e saidas, de modo a compatibiliza-los em volume
e dimensdes com os limites da memoéria de curto termo, com a carga de trabalho ¢ com a

minimizagio do risco de erros;

Flexibilidade em relagio ao contexto de uso, abrangendo as diferengas interpessoais da populagao
de usuarios e as modificagdes procedurais do usudrio pela aquisicdo de experiéncia no uso do
software;
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Condugdo e feedback, de modo que seja facilitado o aprendizado e a utilizagdo do software, que o
usuario tenha rapidamente informagdes explicitas sobre sua localizagdo, sobre o resultado de suas
agdes e sobre como levar adiante o didlogo;

A carga informacional suportada confortavelmente pelo usuario deve ser atendida pelo software ¢
obtida pela minimizagdo do numero de operagdes a serem realizadas ¢ dos tempos de resposta a
comandos;

O controle explicito sobre o software e, a0 mesmo tempo, sobre as agdes devem sempre estar a
cargo do usuirio; ao software cabe se antecipar ao usuario fornecendo as opgdes apropriadas a
cada agdo ¢ executar as operagdes somente como consequéncia de agdes explicitas do operador;

A gestdo dos erros por parte do usudrio se inicia com a exatiddo e pertinéncia das informagdes
fornecidas pelo software, passa pelos meios disponiveis para detectd-los e finaliza pela
disponibilidade de meios para que eles possam ser rapida ¢ facilmente corrigidos;

A significancia dos cddigos se refere a adequagdo na escolha dos elementos utilizados na interface
para que traduzam rapida e inequivocamente para o usuario o conteudo da a¢do e/ou informagdo,

facilitando sua a¢gdo mnemonica e perceptiva.

5.2 PRINCIiPIOS PARA O DIALOGO

Os diversos tipos de didlogo - pergunta/resposta, preenchimento de formas, menus, teclas de
fungdo ¢ linguagens de comando - sdo realizados através dos meios fisicos de entrada (teclado,
mouse, 'soft touch' [tela sensivel ao tato], light pen, comando vocal, etc) ¢ de saida (tela, sinais
' sonoros, voz sintetizada, etc.

Sio principios ergondmicos aplicaveis as caracteristicas do didlogo apresentados pelos mesmos

autores:

A iniciativa do didlogo para usuarios inexperientes deve caber preferencialmente ao software.

Quando os usuarios sio experientes, a iniciativa deve thes caber;

A flexibilidade "interna”, manifestada pelos diferentes meios (procedimentos. opgoes, comandos,
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etc.) colocados a disposigdo do usuario para alcangar um mesmo objetivo:

A complexidade do didlogo deve ser definida a partir das caracteristicas da tarefa ¢ do usuario de
modo a colocar a disposi¢io do operador em cada ponto da transagdo um numero coerente de
opsoes;

O estabelecimento da poténcia, ou seja, o volume de tratamentos efetuados pelo computador em
resposta a um comando;

O estabelecimento da carga informacional, ou seja, o nivel de solicitagdo dos recursos
mnemonicos ¢ perceptivos do usuirio durante a interagdo, depende da tarefa € do nivel de
familiaridade do operador com esta, tendo implicagdes na sua performance.

5.3 PRINCIPIOS PARA O PROJETO DE INTERFACES

CYBIS (1990:8) organiza as recomendagdes ergondmicas de diversos autores sobre principios para
o projeto pelas seguintes situagdes:

5.3.1 - Para Entrada da Informacao

Minimizar as a¢des do usudrio, ndo solicitando o mesmo dado varias vezes; utilizando valores
~ default; mantendo o cursor exclusivamente nas areas de trabalho, com movimentagdo automatica
por tabulagio; provendo justificagio automatica para valores decimais; minimizando as mudangas
de modo - por exemplo teclado/mouse - ¢ evitando a necessidade de duplo toque;

Fornecer protegdo contra o acionamento involuntirio de fungdes perigosas; detectando erros de

formato pela verificagio dos dados de entrada e fomecendo fung¢do 'undo’ para anular operagoes;

Imprimir ritmo e ordem coerentes com 0 usuario (€ ndo com 0 computador); reproduzr na tela o
formato do documento quando da transcrigio de dados; seguir a sequéncia logica da tarefa ¢
permitir a interrup¢do ¢ retomada de tarefas sem perda de informagdes ou manipulagdes
complexas.
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Na condugdo por exemplos, criar arquivos que guiem O usuanio em transagdes completas com 0

sisterna ¢ permitir que o usuario ensaic sua agoes;

Nas linguagens de comando, utilizar nomes especificos, significativos ¢ claramente distintos para
os comandos; possibilitar abreviaturas dos nomes dos comandos; aceitar comandos incompletos,
indicando a falha ¢ adotando valores default; auxiliar na determinagio da natureza dos parametros
solicitados; desconsiderar a necessidade de espagos entre os comandos; absorver erros de digitagdo
mais comuns- com confirmagio do operador - ¢ possibilitar a criagio de macros;

A linguagem natural deve ser utilizada apenas no contexto de linguagens operativas entre
especialistas; deve possuir vocabulario reduzido, apresentar sintaxe propria ¢ linitada e possibilitar
poucos riscos de interpretagao;

Na manipulacdo direta, criar uma representagio visual - metafora - que seja significativa para o
usuario e tornar os resultados das agdes visiveis na tela.

As janelas multiplas devem possuir titulo destacado do seu corpo ¢ adequado ao seu conteido; as
de carater regular ou pré-formatadas nio devem apresentar recobrimento de informagdes; as
irregulares devem possibilitar a sua movimentagio; ¢ as mensagens de status, linhas de comando ¢
relagio dos comandos disponiveis devem ser localizadas na parte inferior das janelas;

No preenchimento de campos, as agdes do usuario devem ser minimizadas € os campos opcionais
assinalados; deve-se fornecer feedback automaitico; os campos de entrada devem ter titulos
significativos ¢ o layout deve contar com apoio de apelos visuais;,

No estilo pergunta/resposta devem ser fornecidos exemplos de sintaxe correta para cada resposta;

A sele¢do de menus deve ser aplicada para usudrios inexperientes, pois € lenta para experts; a
semantica da atividade deve ser usada na organizagdo da sequéncia de ‘menus; a largura ¢ a
proﬁmdidade (niimero de itens por tela ¢ niimero de telas) devem ser equilibradas; a terminologia
usada deve ser consistente, sem ambiguidades e termos sem significado para o usuario; os itens
devem ser especificos € bem diferenciados; atalhos & frente e para tras devem ser fornecidos; a
localizagio do usuario na arquitetura do menu deve ser constantemente fornecida; e feedback
através da iluminag3o da escolha realizada deve ser fornecido;
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As feclas de fun¢do devem agrupar espacialmente as fungdes de acordo com o seguimento da
tarefa; a cada tecla deve ser atribuida somente uma fung3o: as fungdes ativas devem estar indicadas
¢ as nio disponiveis no contexto devem estar desativadas; as fungdes perigosas devem estar
protegidas contra acionamentos involuntirios € sua execugdo sinalizada com mensagens ou
iluminagio em tela. '

5.3.3 - Para Apresentaqﬁo da Informacao

Codificar usando simbologia de cores, formas, posigdes, orientagdo, intensidades, codigos, etc;
ater-se de 4 a 6 niveis de diferenciagio entre simbolos da mesma natureza € a um maximo de 30
tipos de icones € 15 de formas geométricas; considerar o daltonismo (8% dos homens ¢ 0,4% das
mulheres) na utilizagio de cores; evitar codigos alfanuméricos com proximidade visual ou auditiva;
definir os nomes associados a suas fungdes; utilizar abreviaturas padronizadas, com itens facilmente
pronuncidveis e que facilitem a memorizagio; e otimizar os codigos que serdo usados mais
frequentemente;

Agrupar as informagdes em conjuntos significativos para os usudrios; organizar a tela definindo as
areas de trabatho, de entradas, de informagdes, etc.; e definir nomes significativos para os titulos
dos grupamentos;

Quanto a carga informacional, evitar sobrecarga usando no maximo 25% da tela com
informagdes; distribuir de forma coerente as informagdes sobre a tela, evitando concentragdes €
buscar a homogeneidade entre as telas;

Para os tempos de resposta, prevé-los compativeis com a velocidade dos processos cognitivos (TR
maximo para conversagdo de 20 segundos e para processamento de 2 a 6 segundos); sinalizar em
tela os tempos longos € permitir que o usuirio desenvolva outras atividades nesse periodo; e evitar
os TR muito curtos que induzem a erros;

Fornecer documentagdo em tela sobre onde o usuario esta no sistema, o que esta fazendo ¢ o que
fazer em seguida; prever tipos de mensagens de ajuda, alerta, diagnésticos, atengdo ¢ de erro; usar
mensagens positivas e construtivas; fornecer documentagio escrita centrada no funcionamento
(manual de referéncias) de forma declarativa, caracterizando os conceitos € suas relagdes (rede
semantica) ¢ também fornecer documentagio centrada na utilizagido (manual do usuario) sob a
forma de regras de utilizagio com frases curtas ligadas a um objetivo imediato (estruturas de
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controle); esses manuais devem fomecer sumario e indice remissivo para recuperagdo da
informagio e fornecer fichas sintéticas recapitulando os comandos.

5.3.4 - Para o Aprendizado

Fomecer diferentes dispositivos de entrada, estilos de interagdo ¢ modos de apresentagdo da
informagdo para escolha do operador em fungdo de sua experiéncia ¢ nivel de aprendizado; prever
diferentes niveis de assisténcia a0 usuario;

Utilizar nos manuais as estruturas de conhecimento que os usuarios dispdem (modelos

analdgicos/esquemas assimiladores) e inserir no inicio de cada capitulo informagdes esquematizadas
que introduzam o usudrio ao assunto.

5.3.5 - Para o Tratamento dos Erros

Reduzir as ocasides que propiciam erros, como as cargas informacionais elevadas, os tempos de

resposta muito curtos ou longos, etc.

Prover o software de sistema de recorhecimento dos erros mais comuns de digitagdo, procurando

antecipa-los.

Os comandos perigosos devem dispor de confirmagio explicita para sua ativagdo e as teclas de
fungdes perigosas devem estar protegidas;

A sinalizacdo de erro deve ser imediata: a mensagem deve conter informagdes sobre sua
localizagdo, a causa ¢ modos de corregdo. Para a corregdo, o retomo ao ponto de erro deve ser

facilitado pela fungdo Undo;

Fomnecer feedback obrigatério para aumentar a capacidade de detecgio de erros.



6. RECOMENDACOES PARA O COMPONENTE DE APRESENTACAO
DA INTERFACE '

Este capitulo trata da organizagdo de recomendagdes ergondomicas para o componente de
apresentagio da informagdo a partir dos seus clementos graficos basicos pela utilizagdo de
principios de Design.

As recomendagdes estdo organizadas da seguinte maneira:

6.1. COMPARAGAO ENTRE OS ESTILOS DE INTERAGAQ

621 } 527 3 Gerais
ORGANIZACAC DA 6.2.3.2 Goddlicagdo
INFORMAGAC 6.2.1.3 Segmentagdo
622 6.22.1 Gerais
) FORMA 6.22.2 Simbgios e icones
6.2. RECOMENDACOES PARA ' :
ENTRADAS E SAIDAS 623 ]
COR 6.2.3.1 Gerais
6.2.3.2 Restrilivas
§24.1 Gerais
624 £24.2 Tulos
TEXTO 6.24.3 Comandos
6.2 4.4 Abreviaturas
62.45 Tabelas
6.3. RECOMENDAQ()ES ESPECIFICAS 6.3.1.1 Gerais
PARA SAIDAS 6.3.1.2 Tempo de Resposta

As recomendagdes estio editoradas com a seguinte diagramag3o ¢ conteudo:

o A ]
F —B— — —7
[ 7
g= —C =
L _J

No campo A est4 enunciada de maneira objetiva a recomendagao.

No campo B sio apresentados elementos adicionais para facilitar o uso da recomendagao.
No campo C sdo apresentadas observagoes restritivas para uso da recomendagéo.

No campo D ¢ apresentada a referéncia bibliografica da fonte.
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6.1 COMPARACAO ENTRE OS ESTILOS DE INTERACAO }

As caracteristicas das informagdes a serem apresentadas nas telas dos softwares sdo diretamente
afetadas - ¢ muitas vezes ditadas - pelos estilos de interagdo escolhidos para a realizagdo do dialogo.

SHNEIDERMAN (1988:701) elaborou o quadro apresentado abaixo comparando os diversos
estilos de interagdio apresentando com clareza as vantagens ¢ desvantagens de cada um deles.

ESTILOS

SELECAO
DE MENUS

PREENCHIMENTO
DE CAMPOS

LINGUAGEM
DE COMANDO

LINGUAGEM
NATURAL

MANIPULACAO
DIRETA

VANTAGENS

Diminui treinamento
Reduz digitagio

Estrutura o processo de decisdo

Permite uso de ferramentas de
gerenciamento do didlogo

Facilidade para suportar tratamento
de erros

Simplifica a entrada de dados
Requer treinamento simples
Mostra o contexto da atividade
Permite uso de ferramentas de
gerenciamento da forma

E flexivel

Apoia a iniciativa do usuarno

E simpatico ao "vigor" do usuario

Potencialmente rapido para tarefas
complexas

Capacidade para suportar macros

Alivia a necessidade do aprendizado
da sintaxe

Pode nio indicar o contexto,
imprevisivel

Apresenta a tarefa visualmente
Facil aprendizado

Facil memorizagdo

Erros podem ser evitados
Encoraja exploragdo e fornece alta
satisfagdo subjetiva

DESVANTAGENS

Perigo de haver muitos menus

Pode fazer usuarios frequentes
ficarern mais lentos

Requer espago na tela

Requer rapida 'display rate'

Consome espago na tela
Requer habilidade para digitagdo

Dificuldade de retengdo
Fraco no tratamento de erros

_ Requer treinamento substancial

Requer memorizago substancial

Requer dialogos claros
Pode requerer mais digitagdo

Pode requerer display grafico

Pode requerer dispositivos
para apontar (fnouse, etc)

Mais esforgo de programagio para
aperfeigoar ferramentas

Pode ser mais dificil escrever macros

FIGURA 15 - COMPARAGAO ENTRE ESTILOS DE INTERAGAO

FONTE - SHNEIDERMAN, 1988 p. 701
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6.2 RECOMENDACOES PARA ENTRADAS E SAIDAS

Este grupo relaciona as recomendagdes que sdo vilidas tanto para a entrada de dados quanto para a

saida, estando organizado a partir dos componentes graficos basicos dos elementos de informago:

a forma, a cor, o texto ¢ a organizagdo da informagao.

RECOMENDAGOES
PARA ENTRADAS
E SAIDAS

Organizacdo da
Informagao

Forma

Cor

Texto

16.2.1 PARA A ORGANIZACAO DA INFORMAGAO

|

As recomendagdes neste bloco estio organizadas da seguinte maneira:

f—

|

6211 Contetdo
GERAIS

: Forma
6212 _ Grupamento ou
CODIFICAGAO Distingdo
6213

SEGMENTAGAQ

Localizagdo b Posigio
Comprimento
Tamanho

Formato inclinagio
Cor
Intensidade
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As recomendagdes basicas referentes a organizagdo da informagdo disponiveis na literatura foram
reunidas no item Recomendagdes Gerais ¢ agrupadas em dois blocos: um para as que se referem
ao conterido da informagdo € outro para as que dizem respeito a aspectos formais da fixagdo da
informacao.

Segundo VALENTIM & LUCONGSANG (1987:64), a Codificagdo - diferenciagio da
informagdo com a ajuda de simbolos - ¢ a Segmentagcdo - agrupamento da informagio em
conjuntos significativos paré o usudrio "sio dois métodos que permitem estruturar as informagdes
sobre uma tela para facilitar a identificagdo”.

Codifica-se pela posigio do elemento fixado, pelo seu comprimento, pela inclinagao na qual ele €
fixado, pelas cores utilizadas € pela intensidade da iluminagao.

A Segmentagdo, ainda segundo estes mesmos autores, pode ser obtida organizando-se a tela com
uma representagio proxima da maneira como o usuario estrutura suas idéias.

MARCUS (1990:114) ¢ SANTOS (1992:141) se reportam a Distingdo € ao Grupamento como

duas maneciras de codificar a informag3o. A associagdo das colocagdes feitas por esses autores
" embasou a organizagio adotada para este bloco. Este ultimo autor avan¢a um nivel ao afirmar que
nas duas maneiras a Localizagio ¢ o Formato da informagdo sio clementos utilizaveis para a
codificagao.

6.2.1.1 RECOMENDACOES GERAIS

] Recomendagdes relativas ao contetido dos clementos de
CONTEUDO apresentagio da informagio em cada tela ¢ no conjunto das
telas que compdem o software.

R Y =
@ Definir 0 que, quando e como apresentar a informagdo.

Etapa de planejamento na qual deve ser consideradoo _
coniur;t% dastelas, organizadas pelos tipos de transagdes que serdo
executadas

§ 0 usuério n3o deve precisar buscar informages em outra tela para
realizar a transagdo. As informagdes exibidas devem ser apenas as
necessérias para a realizagdo da tarefa.

{CYBIS, 1990:13] [SHNEIDERMAN, 1987:327]
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® Organizar a informagdo por niveis de importancia para
a realizagao da transagao

! Utilizarcritérios para os diversos nlveis, como por exemplo:
importante, secundério e periférico.

[MARCUS, 1990:114)

® Apresentar os dados de forma diretamente utilizavel
pelo usudrio.

Evitar que o usuério tenha que realizar conversdes, tradugdes ou
interpratagdes. .

| Aatengéo do usuério deve estar dirigida para a realizaglio da tarefa.
{SHNEIDERMAN, 1987:327]

® Usar mensagens positivas e construtivas e sentengas
pequenas e simples.

I As expressdes e 0s simbolos devem funcionar como incentivo para que
o usuério efetue a transagéo.

[CYBIS, 1990:13) (SHNEIDERMAN, 1987:326}

S T R SR

® Oferecer diferentes modos de apresentagdo da
informagao para escolha do usudrio.

Exemplo: B&-a-b4 - condugdo por exemplos
Novato - condugdo por menus
Intermediério - linguagem de comando
_ Expert - possibilidade de macros )
Mastre - possibilidade de criar novos objetos e fungdes

[CYBIS, 1890:13]

@ Adotar principios l6gicos para ordenar listas.

Exemplo: llustragdies de umclipart separadas por assunto (animais,
bordas, plantas, simbolos, etc) .

§ Aordenagao alfabética somente deve ser adotada quando ndo for
possivel a adoglo de outro principio légico.

[SHNEIDERMAN, 1987:327)
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S T

® Fornecer documentago em tela sobre o que, onde e
como fazer para prosseguir a transagao.

I Utilizar mensagens curtas, objetivase inequlvocas.

[CYBIS, 1990:13]

Recomendagdes relativas aos aspectos formais dos elementos
FORMA de apresentagdo da informagdo a nivel intrafigural, interfigural
¢ entre as telas.

O ® Procurar homogeneidade entre as telas.

Utilizar os mesmos princ/pios organizacionais, as mesmas formas e
cores e a mesma disposigdo espacial dos elementos emtoda a
arborescéncla. '

I Em situag8es especiais, a anomalia pode ser usada intencionalmente
para atrair a atengdo do usuério.

[CYBIS, 1990:13] [SHNEIDERMAN, 1987:327]

® Preencher no méximo 25% da tela com elementos
gréficos e textuais.

f Aaglomeracgio de informagbes aumenta exponencialmente o tempo de
“ busca ea diticuldade na realizagio da tarefa.

(CYBIS, 1990:12]
SRR I T

@ Minimizar o niimero de divisOes principais da tela.

Agrupar as informag8es em blocos l6gicos e gra ficaments
hierarquizados facilita a agdo e a memorizagio.

{ 0 nGmero mé&ximo para memorizagdo na meméria de curto termo éde
7 +-2 informagdes.

[MARCUS, 1990:114]
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® Usar preferencialmente display positivo, ou seja,
informagOes em preto ou em cores sobre fundo claro.

Com display positivo, a profundidade de foco da visdo do usuério é
maior, 0 cansagovisual é menore a leitura das telas para
preenchimento de campos é mais fécil.

I Recomendacdo vdlida para ambiente iluminados com cerca de 500 lux.
Patradambuen es com baixa iluminagdo é necesséria realizagdo de
estudo.

[SANTOS, 1992:142] [TAPTAGAPORN, 1890:201]

® Comegar tela com titulo ou cabegalho que descreva
rapidamente o conteido ou propdsito da tela.

Antes da aplicagdo, criar listas de titulos para todas as telas auxilia
a verificagdo da consisténcia e daclareza.

{SHNEIDERMAN, 1987:327)

® Usar malha isométrica (grid) para estruturar telas,
janelas e menus.

O uso do mesmo grid e dos mesmos principios de divis&o para todas
astelas do software auxilia na consisténcia.

] Utilizar os principios de Design para explorar os recursos de criagdo
dos elementos gréaficos.

[MARCUS, 1990:114]

PRERNIRRRERRRRERREREEEEEE

@ Usar no maximo 30 tipos de icones e 15 formas

geométricas diferentes no conjunto das telas do
software.

1 Assegurar-se de que o nivel de resolugdo dos monitores que serdo
usados é compativel com as caracteristicas dos elementos gerados.

{CYBIS, 1990:12] [VALENTIM, 1987:65]

B e

® Usar o menor nimero de colunas possivel na
composicao das telas e janelas.

0limite aceitdvel do ponto de vista da capacidade de processamento
do usuério é de 4 colunascom 12 linhas cada.

1 Atengdo: o melhor layout para a tela contém poucas informagbes e pode
ndo garantir a efici8ncia necesséria na apresentagdo das informagdes.

[YAMAMOTO, 1992:599]
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® Usar o formato tabular preferencialmente ao formato
textual.

No formato tabular os elementos sdo mais facilmente repre sentados
e compreendidos pelo usudrio, reduzindo o tempo de processamento
dainformagao.

| Hierarquizar as informagdes no formato tabular - por exemplo, pelo uso
de sub-titulos - otimiza o processamento da informagdo.

[YAMAMOTO, 1992:602] [MARCUS, 1990:125)

® Programar cursor para estar automaticamente

gogmlonado na primeira casa da area para entrada de
ados.

Parag entrada de valores, oferecercursor de ponto flutuante como
opgdo.

{MORLAND, 1983:489}

6.2.1.2 RECOMENDAGOES SOBRE A CODIFICACAO

CODIFICACAO
POR LOCALIZACAO

Diferenciagdo das informagdes para facilitar sua absorgao com
a ajuda de simbolos, enfocando sua posi¢do no conjunto dos
elementos que compdem a tela.

VALENTIM & LUCONGSANG (1987: 65) apontam a posigdo como modo de codificagio da
informag3o. Entretanto, nio apontam procedimentos para codificar informagdes utilizando-se este

modo.

O balango, a simetria, a proximidade, a similaridade ¢ a concentragdo sio principios de Design
aplicaveis a codificagio da informagio por grupamento, enquanto o contraste, a dire¢do e a

anomalia s3o aplicaveis a ela por distingdo.

As recomendagdes apresentadas a seguir foram geradas pela aplicagdo destes principios.



_
® Equilibre visualmente cada componente da tela e
também o conjunto deles.

- 0°pesope rcabido’ do conjunto dos componentes est determinado
pelotamanho, cor, iluminagdoe localizagdo de cada umdeles.

! Uma tela com 4reas mais pesadas visuaimente que outras ou que
aparentam estar “tombando" para um lado podem desviar a atengéo do
usu4rio ou causar desconforto.

® Usar simetria para denotar formalidade, estabilidade e
auséncia de movimento.
A composigdo é simétrica quando os elementos ou suas partes astao

dispersas igualmente emtorno dos eixos de equilfbrio (vertical e
horizontal). :

f Os arranjos simétricos sdo facilmente decifrados pelos usuédrios, mas
sd0 pouco atraentes.

® Usar composigdo assimétrica para denotar
informalidade, instabilidade e movimento.
A composifio assimétrica é obtida pela distribuigdo irregular dos

componentes ou de suas partes emtorno dos eixos mantendo-se o
equilfbrio do conjunto.

] Os aérr_anios assimétricos sdo mais informais e despertam o interesse do
usuério.

REFFIFFIRRIRRRRRC A S A S
® Aproximar componentes entre si para que formem
grupos.

Elementos que estejam muito préximos entre sf perdemsua
'identidade’ e sdo percebidos como se o grupo fosse um sé elemanto.

0 grupamento por proximidade reduz artificiaimente o nimero de
componentes na tela, tornando-a visualmente mais limpa.

S T I A

® Usar a similaridade para a formagdo de grupos.

Elementos similares emtamanho, forma, cor, aparéncia, diregédo,
valor ou velocidade tendema se ligar parceptivamente, formando
grupos.

| Elementos pertencentes a grupos diferentes por um critério podem ser
agrupados pela similaridade existente em um dos seus componentes
por outro critério. Por exemplo: a indicagdo dos comandos destrutivos
de cada grupo podem estar associados pelo uso da cor vermelha.
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® Aumentar ou diminuir a concentracdo de elementos
para criar énfase e dirigir a atengao.

Aconcentragdo se refere  distribuigdo espacial de elementos
primarios e especialmente a mudangas na sua quantidade e/ou
disparsdo.

I Porenvolver a repetigdo de elementos, a concentragdo pode ser usada
como método para a criagdo de [cones e figuras.

® Usar contraste para criar disting3o e prevenir
ambiguidades. |
Ocontraste se aplicaemrelagdo d cor, & iluminag&o, ao movimento,

4 aparéncia, aotamanho, a textura, 4 posigdo, d diregdo e ao
volume.

1 0 mais prim4rio elemento de detec¢do de um objeto é a diferenga entre
&le e seu entorno.

® Usar a diregdo como codificagdo por distingdo para que
dois elementos iguais transmitam informacoes
diferentes.

Adiregdo - orientag&o de umou mais objetos sobre o plano ou espago
- pode interferir ou controlar o padrdo de busca, conduzindo a leitura
a umponto especlfico.

] Setas iguais com diregdes diferentes mostram informagdes (caminhos,
por exemplo) diferentes.

® Usar dire?éo associada a repetigdo para denotar
movimento.

Conjuntos direcionados na vertical e na horizontal sugerem estatica
e passividade. Diagonais sugerematividade e dindmica.

I AsinclinagBes positivas (para a direita do espectador) s&o as mais
adequadas. :

@ Usar a anomalia para atrair a atengdo do usudrio para
determinado ponto da tela.
Aanomalia 6 uma irregularidade localizada que resulta na

Intorrupfao brusca de umpadrdo. Pode sercriada por alteragdo de
cor, posigdo, diregdo, aparéncia, tamanho ou velocidade.




CODIFICACAO
POR FORMATO

Diferenciagio das informagdes para facilitar sua absorgdo com
a ajuda de simbolos, enfocando caracteristicas formais dos
elementos que as compdem: o comprimento, 0 tamanho, a

inclinagdo, a cor € a intensidade de iluminagdo.

® Personalizar itens pela atribuicdo de comprimentos
caracteristicos.

Atribuir comprimentos diferentes a grupos de ftens (listas de

opgdes, porexemplo) hierarquiza a tela, auxilia a identificagdo e

codifica por distingdo, facilitando a diferenciagdo por comparagéao.
I Utilizar no méximo 4 a 6 niveis de diferencia¢io por tamanho por tela.

[VALENTIM, 1987:64]

® Usar tamanhos diferenciados nos grupos de itens para
hierarquizar a informacgao.

I Adiferenga entre tamanhos consecutives deve ser no minimo de 150%.
I Usar no méximo 4 tamanhos diferentes por tela.
[SHNEIDERMAN, 1987:71] [SHNEIDERMAN, 1987:327)

® Usar inclinagdo caracteritica para codificar itens por
grupamento e distingui-los dos demais.

Aatribuigdo de uma inclinagdo diferenciada para um grupode [tens
cria anomalia que facilita a distingdo e a identificagdo.

® Usar inclinagdo para criar énfase em ponto especifico
da informacao.
Nos textos, o uso de caracteresitélicoscria énfase. As formas

tambémpodem ser tratadas desta maneira para seremdiferenciadas
de suasvizinhas. '

] Nesta editoragdo, por exemflo, a tipia itdlica estd sendo usada para
destacar o pardgrafo central por contraste com os vizinhos.
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@ Usar a cor para distingdo rapida entre itens.

Acoréacodificagdo mais rapidamente percebida pelo usuério,
sobretudo para grupamento de elemsntos dispersos na tela.

I Cerca de 8% dos homens e 0,4% das mutheres s30 daltdnicos.

I Adiferenciagfio nas cores deve ter contraste suficiente para nio
ocorrerem ambiguidades.

[CYBIS, 1990:12] [SHNEIDERMAN, 1987:327}

® Usar variagdo de intensidade de iluminagdo para
codificar por distingdo.

Adiferenciagdo do nfvel de iluminagdo de umitem o destaca dos
demais, facllitando a identificagdo.

I O aumento de iluminagdo do item ap6s a realizaghio de uma ag3o é um
bom elemento de feed-back para o usuério.

[SHNEIDERMAN, 1987:71}

® Usar piscagem para codificar com alto grau de
distingao.
Apiscagemé adequada para situagbes extremas. Seu uso

prolongado irrita 0 usuario e em muitos comandos causa perda de
impacto.

] Apiscagem regular (mesmo tempo para aceso e apagado) é a mais
indicada.

[CYBIS, 1990:12] [VALENTIM, 1987:65]

6.2.1.3 RECOMENDACOES SOBRE A SEGMENTACAO

VALENTIM & LUCONGSANG (1987:66) apontam a segmentagdo como método para facilitar a
absorgdo ¢ o tratamento da informag3o.

A segmenta¢do tem como objetivo aproximar a representagdo da informagdo na interface da
maneira como o usudrio estrutura suas idéias.

Os autores argumentam que a organizagdo espacial dos elementos na tela cumpre papel
fundamental na busca deste objetivo ¢ propdem, baseados em trabalhos publicados, uma
decomposigio da tela em blocos que localizam espacialmente a informagdo, tomando-a coerente

para o usuario.
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A divisdo proposta consta de: Area Principal de Trabalho
Area de Preparagio das Entradas
Area de Informagio das Operagdes em Curso
Area de Diagnéstico
Area de Fixagdo de Respostas (para Menu)

A divis3o da tela nestas areas ¢ importante elemento para planejar a organizagdo da informagdo ¢
esta condicionado pelas caracteristicas de cada situagdo a ser informatizada.

Tanto para a determinagio de cada uma das areas quanto para a construgdo dos elementos que as
compdem, praticamente todas as recomendagdes aqui apresentadas sdo aplicaveis, bastando acessa-

las e associd-las para as aplicagdes especificas.

6.2.2 PARA A FORMA

As recomendagdes deste bloco estdo organizadas da seguinte maneira:

P 6221
6.2.2 / Gerais
FORMA w5

Icones e Simbolos

Neste bloco, a utilizagdo da forma para a apresentagido da informagao diz respeito tanto a gcraqz’io
de elementos de informagdo quanto a estruturagao formal /composigao das telas.

Para ambos, as recomendagdes criadas a partir dos principios de Design - descritas no bloco Bl -

sdo aplicaveis, além das originarias da mesma fonte incorporadas neste bloco.

As Recomendagdes Gerais tém como base os trabalhos de MORLAND (1983) sobre Ergonomia
para o design de interfaces ¢ de MARCUS (1990) sobre interfaces graficas.
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O bloco sobre Icones € Simbolos esta embasado nos estudos de MARCUS (1990), de DILLON
(1992) sobre as relagdes entre a legibilidade em impressos € em telas de softwares, ¢ de
EASTERBY (1970) sobre a percepgdo de simbolos.

. Recomendagdes embasadas nos principios de concentragdo, gradagdo ¢ tamanhosescala correntes
no Design foram incluidas no bloco.

6.2.2.1 RECOMENDACOES GERAIS

@ Criar identidade visual para o software.

Ouso coerente de formas e cores entre os elementos e entre as telas
personaliza o software e facilita a navegagio. :

§ Aidentidade visual deve respeitar as caracteristicas culturais e
estéticas do usudrio para a comunicagio ser eficaz.

[CYBIS, 1990:13] [SHNEIDERMAN, 1987:327]

® Usar malha isométrica (grid) para estruturar a criagdo
dos elementos e das telas.

Ouso constante do mesmo grid emtodos os niveis contribui para a
consisténcia da apresentagdo.

f Utilizar os principios de Design para explorar os recursos de criago
dos elementos e das telas.

[MARCUS, 1890:112]

@ Relacionar gréfica e funcionalmente as telas com os
formulérios de apoio.

Telas para entrada comas mesmas caracteristicas formais do
formulério do qual serdo transcritos os dados acelerama execugdo
da tarefa e reduzem o nimero de 1ros.

{MORLAND, 1983:486)

® Usar elementos graficos com movimento em tempo
real para saidas que exijam longos tempos de espera.

O movimento real de [cones ou o preenchimento animado de gréficos
é fead-back importante para a localizagio do usudrioemrelagioao
andamento da etapa de processamento.

§ 0 tempo de resposta méximo aceitével pelo usudrio é de 20 segundos.
[PRINCIPIO DE DESIGN + CYBIS, 1990:13]




09

r

| 6.2.2.2 RECOMENDAGOES SOBRE ICONES E SIMBOLOS

|
|

CONTEUDO

Recomendagdes relativas ao contetdo dos icones e simbolos
para entradas ¢ saidas de dados.

@ Usar icones e simbolos para identificar agdes
concretas.

Seu uso para fungGes abstratas - do tipo "GoTo" - quando é factivel,
conduza erros de interpretagdo até que o usudrio se habitue coma
sintaxe.

[STAMMERS (19888) apud DILLON, 1992:1321]

® Usar descrigdo textual associada ao icone ou simbolo
quando necessario.

Em/icones que ndo estejamabsolutamente claros para o usudrio na
descrigdo da agdo, associar descrigdo textual sintética.

I Aposigdio mais adequada para a descriglio € imediatamente abaixo do
icone e centrada.

[DILLON, 1992:1321)

® Para usudrios inexperientes, usar apresentagao
alternativa ou complementar ao icone ou simbolo.

] Ironicamente, o uso de Icones é mais apropriado para usuérios
experientes que para iniciantes. -

" {BRENS & WHITTEN (1987) apud DILLON, 1992:1321]
_
® Evitar a possibilidade de ocorrerem ambiguidades na

leitura do icone ou simbolo.

Oambiente no qual o software seré usado determina um contexto
comrefer8ncias simbélicas para asimagens.

] Cada segmento profissional tem uma "cultura visual® prépria.
{EASTERBY, 1970:150)
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FORMA Recomendagdes relativas s caracteristicas formais dos icones €

simbolos para entradas e saidas de dados.

[ e o -
@ Simplificar ao maximo o contorno e as divisoes

Detalhes tornama exibigdo mais dificil e restritiva emrelagdo aos
equipamentos e dificultama percepgdo.

! Existem, é claro, excegdes nas quais os detalhes sdo indispensaveis.
' [EASTERBY, 1970:155)

“
@ Delimitar claramente o contorno e as divisoes internas

do icone ou simbolo.

Os contornos fracos ou confusos diticultama identificagdo e
aumentam o tempo de escolha.

I Em fcones com divises preenchidas com cores ou texturas, usar
contraste para diferencis-las entre sf e do entorno.

(EASTERBY, 1970:153]

PR

® Hierarquizar os contornos dos campos e divisoes
internas dos icones ou simbolos.
Porexemplo: espessuras de linhas diferentes para a moldura, para o

contorno da figura e para as divisées internas e preenchimento para
oelementoprincipal da agdo.

[APLlCAQAO DE PRINCIPIO DE DESIGN]

_
® Imprimir unidade ao conjunto dos elementos que

comp0Oem os icones ou simbolos.

O/cone ou sfmbolo temque serpercebido como umelemento uno e
ndo como umgrupo de elementos.

1 Principios de Design como proximidade, similaridade, harmonia e
repeti¢do sdo aplicaveis.

{EASTERBY, 1970:155]
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® Imprimir estabilidade aos icones ou simbolos.

Umicone estivel é aguele que impede a dupla interpretagdo
ocasionada por problemas de construgdo - que induza erros e
demora na interpretagdo.

[EASTERBY, 1970:153]

® Imprimir solidez aos icones ou simbolos.
Sempre que possivel, usarformas fechadas e preenchidas.

J O usode sombras projetadas sugere qus o fcone é tridimensional e pode
ajudar a aumentar a solidez.

[EASTERBY, 1970:154]

@ Diferenciar partes ativas e estacionarias na agao
representada pelo icone ou simbolo.

As partes ativas devem serapresentadas s6 pelo seu contorno
(outline) e as estaciondrias ou inativas devemser sélidas
(preenchidas).

I Simbolos dinamicos sem partes inativas devem ser sélidos e indicar
movimento pela sua forma (com inclinagdo positiva, por exemplo).

[EASTERBY, 1970:156]

_
® Criar preferencialmente icones e simbolos simétricos.

Asimetria favorece a legibilidade e a estabilidade dos fcones, além
de facilitar o balango visual da tela.

1 Em conjuntos que cont8m padrGes simétricos e assimétricos, os
primeiros sdo parcebidos como figuras e os segundos como fundo.

[EASTERBY, 1970:155)

® Usar tamanho e escala para sugerir tridimensionalidade
nos icones e simbolos.

Arepetigdode umelementoemescala reduzida e a exibigdo de
ambosemum mesmo campo sugere profundidade e perspectiva.

[APLICACAOQ DE PRINCIP10 DE DESIGN]
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® Usar diferengas de concentragdo de elementos simples
como principio para a construgdo de icones e
simbolos.

Oaumento ou diminui¢do da concentragdo de elementos é utilizdvel
paracriarénfase e dirigira atengdo a um determinado ponto.

I Asimagens do tipo "bitmap“sdo construidas com este principio.
[APLICAGAO DE PRINCIPIO DE DESIGN])

® Usar gradagao para denotar movimento ou transigao na
construcao de icones e simbolos.
A gradaé:ﬁ 06 uma transigdo gradual ou transformagdo empassos

ordenados das formas (por exemplo: do maior para o menor) que
sugere movimento ou mudangas na forma.

[APLICAGAO DE PRINCIPID DE DESIGN]

6.2.3 PARA A COR 5

As récomendagées deste bloco estio organizadas da seguinte maneira:

6.2.31 ' _ o |
623 : Gerais |
COR 6232 ;
Restritivas !

As Recomendagdes Gerais dizem respeito ao planejamento para a adogdio de um esquema
cromatico para a interface.



As Recomendagdes Restritivas abordam aspectos fisiologicos, técnicos e culturais que limitam e

regem a codificagdo cromatica das telas.

Elas resultam dos trabalhos de MARCUS (1990) ¢ SHNEIDERMAN (1987) sobre interfaces
graficas, de FUKUDA (1990) sobre midia eletronica e interface, d¢ MORLAND (1983) ¢ NES
(1986) sobre recomendagdes ergondmicas para interfaces, de TAPTAGAPORN (1990) sobre a
dilatagdo de pupilas de operadores de VDT ¢ de LANGEN (1990) que propde ferramenta para
testes de cores em protdtipos de interfaces.

6.2.3.1 RECOMENDACOES GERAIS

.- .- |
® Criar tela e aplicar cores em etapas separadas.

Criar as telas no modo monocromético, cuidando da codificagdo da
informagdo pelo seu conteddo e forma e sé depois adicionar
cuidadosamente coras onde alas possam ser uteis ao usuério.

{MARCUS, 1990:137] [SHNEIDERMAN, 1987:338]

@ Usar no méximo 5 +- 2 cores de maneira planejada
para cada tela. |

Porexemplo: cores diferentes para o Menu, Tltulo, llustragdes,
Mensagemde Erro e fundo da tela.

] Tons de cinza e variag0es de intensidade e iluminagdo para cada cor
podem ser utilizadas.

] Telas com grande volume de texto nio devem ter mais de 3 cores.
{MARCUS, 1990:137]{NES, 1986:116)[SHNEIDERMAN, 1987:71,338)

® Relacionar a atribuigdo da cor 3 importancia da
informagao.

Usuérios intuitivamente percebemo vermelho como plano frontal, o
verde como plano intermedidrio e o azul como fundo da tela.

I Asequencia espectral (vermelho, laranja, amarelo, verde, azul e violeta)
é adequada, nesta ordem, para hierarquizagbes mais complexas.

[MARCUS, 1990:137]
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@ Usar cores com objetivos especificos e claros.

Sdo exemplos de objetivos:

enfatizar informagdes importantes

identificar subsistemas ou estruturas

mostrarobjetos naturais de forma realfstica

denotar tempo e progresso

reduzirerros de interpretagdo

facilitarcompreensdo

facilitar memorizagao

ligar dados relacionados gue estio espacialmente dispersos
difsrenciar dados necessarios e opcionais

{ Planejar para que objetivos diferentes possam ser alcangados
simultaneamente e para obter consistancia na tela e entre todas elas.

[MARCUS, 19890:136][MORLAND, 1983:488](NES, 1986:117][SHNEIDERMAN, 1987:338)

[ e
® Imprimir simplicidade e clareza no esquema cromatico.

Cores brilhantes sdo adequadas para sinais de perigo, chamar
atengdo para umponto, facilitar memorizagdo de elementos e para
cursores.

Figuras e fundos competindo pela atengdo do usudrio causam
confusdovisual.

Atela deve ser hiafarquizada coméreas brilhantes, neutras e de
baixa iluminagdo, coerentes coma importdncia das informagdes

[MARCUS, 1890:137)

(0 S

@ Usar combinagGes de cores legiveis para textos - ou
figuras - e fundos.

AscombinagBes PRETO- BRANCO BRANCO - PRETO
AMARELO - PRETO VERDE - PRETO
BRANCO - VERMELHO  VERDE - VERMELHO
PRETO - AMARELO PRETO - VERDE
CIAN - MAGENTA BRANCO - MARROM
AMARELO - MARROM VERDE - MARROM
CIAN - MARROM MAGENTA - MARROM

para, respectivamente, texto e fundo, sio leglveis.
Letras vermelhas sobre fundo verde e sobre fundo marromndo
oferecemboa legibilidade.

I As caracteristicas das letras %i ia, corpo, espessura, etc) devem ser
ajustadas para otimizar a legibilidade.

[FUKUDA, 1990:695)
PR P S e
© Usar cores similares para fundos de dreas que tenham

relagOes fortes entre si.

Esta codificagdo cromética contribui para que o usuério estabelega
relagdo conceituaientre as 4reas.

1 Diferengas de tom e de iluminag&o podem ser utilizadas para obtengo
da simifaridade entre as cores.

{MARCUS, 1990:137]
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6.2.3.2 RECOMENDAGCOES RESTRITIVAS

L ]

® Considerar as caracteristicas fisicas do sistema visuai
do usudrio na atribuigdo de cores.

Aincidéncia dodaitonismo - alteragdo na percepgido das cores - §
representativo (na Europa chega a 8% dos homens).

Adreacentral docampo visual é mais sensivel aoverde e ao
vermalho, e a periferia docampo ao azul, preto, branco e amarelo.

Cores saturadas (com muita pigmentagdo) sdo mais legfveis para
quuérios que oparamterminais porlongos perfodos de tempo e para
idosos.

Na tela, a cor magenta é formada porvermelho + azul, as cores com
maior diferanga no comprimento de ondas no espectro visual e, por
aste motivo, ndo podem serfocalizadas simultaneamente. Esta
abarrgpio cromética é prejudicial & visdo e seu uso deve ser
avitado. ’

Apercepgdo de uma coremrelagdo a uma segunda é diferente da
percepgao de uma corisoladamente. Porexemplo: emuma &rea
varde clara circundada porumcampocinza, ocinza aparenta ser

I Reservar as relages de contraste figura/fundo mais altas paraa
entrada de texto.

] Adiferenga de nivel de iluminagdo entre fundo verde e letras vermelhas
:oxtire éfle aglicadas permite que usuérios com daltonismo percebam.
exto e fundo.

[LANGEN, 1990:1045)(MARCUS, 1990:137)[NES, 1986:116]{TAPTAGAPORN, 1990:206]

® Considerar os conceitos correntes nos niveis cultural e
profissional na codificagdo cromética.
As conotagdes das cores podemvariar fortements entre culturas e

entre profissdes: empalses asiéticos o branco denota juto; as caixas
decorreiona Inglaterra sio vermelhas e na Grécia amarslas.

[MARCUS, 1990:138]{SHNEIDERMAN, 1987:338)
—
® Considerar as variagGes interpessoais nos conceitos

estéticos dos usuarios.

€ praticamente impossivel criar um esquema cromético agradével
para a totalidade dos usuérios.

I Ainterface sempre deve permitir que o usu4rio altere a seu critério a
codificagdo cromatica.

{MARCUS, 1990:138){SHNEIDERMAN, 1987:338]



® Considerar as caracteristicas intrinsecas das cores para
sua utilizagao.

' Evitarusarcores que simultaneamente tenhamaltochroma e
estejamnos extremos do aspectro.

Ouso de combinagdes de verde/vermelho, azul/amarelo, verde/azul e
vermelho/azul comalto chroma criamvibragdes, ilusbes de sombras
e "afterimages” (fantasmas).

~ Areas coloridas, quando reduzidas, aparentam mudar seu valor e seu
chroma e precisamsereditadas para retomara aparénciainicial.

Oazul deve serusado para grandes &reas (fundos, porexemplo)e é
inadequado para texto, linhas finas e pequenas 4reas.

Para uso emambientes com iluminag&o normal (500 lux), deve-se
usarcoresescuras paratexto, linhas finas e pequenos campos e
coresclaras para os fundos.

Letras azuis sobre fundo vermelho e vice-versa ddo impressdo de
profundidade (estereocopia cromética)e podem ser usadas para
atrairatengdo.

[LANGEN, 1990:1044][MARCUS, 1990:137](NES, 1986:108]

—_
® Considerar restricoes do ambiente e dos equipamentos
na codificagdo cromética. |
Ailuminagdo do ambiente pode interferir na percepgdo das cores,
causando distorgdo na obtengdo dos efeitos desejados.

A resolugdo dos monitores varia tanto pelas suas especificagdes de
fagrlcaﬁé’o quanto pela perda crescente da qualidade durante sua
vida atil.

[LANGEN, 1990:1045][MARCUS, 1990:137][SHNEIDERMAN, 1987:340]

, _

©® Para telas a serem impressas a cores, considerar as
restricOes técnicas & reproducgao das cores.
Como os monitores de video usama sintese aditiva de cor
(superposigdo das cores = branco)e sistema RGB (vermelho verde e
azul como cores primérias)e os dispositivos de salda para impressgo
usama sfntese subtrativa (superposigdo dascores = cinza escuro)e

sistema CMYK (cian, magenta, amareloe preto), torna-se
necessdrioconciliaras restrig8es que resultam destas diferengas.

| Normalmente os monitores oferecem melhor qualidade na
exibicdo de secundérias que as impressoras.

[LANGEN, 1990:1045][MARCUS, 1990:137}[SHNEIDERMAN, 1987:340]




6.2.4 PARA O TEXTO

As recomendagdes deste bloco estdo organizadas da seguinte maneira:

6241
Gerais

6242
Titulos

624 | 6243
TEXTO Comandos

6244
Abreviaturas

6245
Tabelas

As Recomendagdes Gerais abordam questdes relacionadas com conteudo e aspectos formais dos
textos utilizados para apresentagdo da informagao.

Flas foram extraidas dos trabalhos de MORLAND (1983) sobre recomendagdes ergonémicas para
interfaces, MARCUS (1990) ¢ SHNEIDERMAN (1987) sobre design de interfaces, de NES
(1986) sobre tipografia em displays ¢ de SANTOS (1992) sobre concepgdo de dispositivos de
apresentagdo da informagao.

As recomendagdes sobre titulos estio baseadas nos trabalhos de MORLAND (1983),
SHNEIDERMAN (1987) nos de FUKUDA (1992) sobre capacidade visual para a recepgdo de

‘informagdes.

As recomendagdes sobre Comandos dizem respeito ao planejamento e organizagdo dos textos que
os compdem. ‘

As estratégias, precaugdes e normas para o uso correto estdo relacionadas no bloco sobre
abreviaturas, que se baseia no trabalho de SHNEIDERMAN (1987).

Recomendagdes sobre uso de textos em tabelas encerram o bloco.
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6.2.4.1 RECOMENDAGOES GERAIS

.- - - - ...~ . |
@ Eliminar amenidades sociais nos comandos e menus.

ExpressGes como “por favor® ou *se vocé precisar de® devem ser
sistematicamente eliminadas para favorecera clareza.

Nastelas para entrada ou sele¢do, a solicitagdo do software esté
implfcita. N&o é necessario expliciti-la comexpressfes do tipo
'st;leg/one oscritériospara orelatério®. Basta “critérios para
relatérios”.

Nada de acenos do tipo “old fulano®t O computador 8 uma méquinaea
relagdo do usuério com 8le deve ser enfatizada nesse nivel.

[MORLAND, 1983:487]

® Imprimir legibilidade ao texto.
UWtilizar preferencialmente letras escuras sobre fundo claro.

Emtextos corridos, utilizarlinhas com no méximo 40a 60 caracteres
(depengendo do corpodaletra), comlinhas justificadasa direitae &
esquerda.

- Usar sempre que possivel maidsculas e mindsculas, guardando as
palavrasemmaidsculas para situagdes fortes e pouco frequentes.

Usarnoméximo 3 a 4 tamanhos (corpos)de letras e 3 fontes
distintas.

Para expressdes ou textos curtos, usaralinhamento pela esquerda.

Nimeros e cifras devemseralinhados 3 direita.
[MARCUS, 1990:124])[SHNEIDERMAN, 1987:71]{SANTOS, 1992:142]

® Padronizar espagamentos para otimizar legibilidade.

Para espagamento entre palavras é normalmente usada a largura da
fetra °r’ mindscula do tipo no mesmo corpo do texto.

Os espagos entre as palavras devem sempre ser menores que os
espagosentre as linhas para evitara formagdo de *rios® (manchas
brancas que interferem na leitura).

Autilizag8o de linha embranco entre pardgrafos melhora
substancialmente a clareza e legibilidade do texto.

[MARCUS, 1990:124,126][NES, 1986:102}
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® Evitar 0 uso de texto em maitsculas.

Ocontorno das maidsculas é menos caracteristico que o das
mindsculas e dificulta o reconhecimento.

Oespago normal entre duas linhas em mailisculas é relativamente
pequeno, tornando o texto graficamente “pesado”.

Emsituagdes de baixa legibilidade, as maitisculas e os numerais se
confundem.

I Usar numerais em bold para situagdes criticas de legibilidade.
[NES, 1986:102]{SANTOS, 1992:142]

® Enfatizar elementos importantes do texto para melhorar
~ absorc¢do da informacao pelo usuério.
Emtaextos longos, utilizarcaracteres bold para destacar palavras ou

expressdes. E mais adequado que o itdlico porque ndo quebra o ritmo
daleitura. '

Emtextos curtos, usaritélicopara destacarpalavra ou expressio. £
mais enfético que o bold.

Adiferenga de intensidade luminosa também pode ser usada, mas
somente em2 niveis.

] Aaplicagéo desta recomendagdo estd condicionada pela quhlidade e
resolugdo do monitor de video.

[NES, 1986:113}[SHNEIDERMAN, 1987:113}
L

® Usar piscagem para mostrar erros ou iluminar pontos

Apiscagemdeve ser usada apenas para situagles extremas pois o
uso frequente reduz fortemente seu impacto.

Ousuério deve poder ativ-lo e desativé-lo comfacilidade, poi é um
recurso agressivo que pode irritare causardesconforto.

] Usar sempre tempo "aceso’ = tempo "apagado”.
[MORLAND, 1983:488][SHNEIDERMAN, 1987:113]

6.2.4.2 TITULOS

® Simplificar a0 mé&ximo os titulos.

Eliminaramenidades sociais e detalhes, evitar construgdes
indiretas e deslocara palavra-chave para oinfcio dotftulo.

f A capacidade da memdria de Curto Termo para reter informagdes
° textuais  limitada a 5 caracteres alfabéticos.

[FUKUDA, 1992:626][MORLAND, 1983:487)
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@ Imprimir consisténcia entre titulo e lista de opgdes.

Afrase ouexpressdo usada para titulo de uma tela provavelmente fez
parte de uma lista de opgBes emtela anterior. Assegure consisténcia
entre essas 2 exibigdes utilizando a mesma expressdo, mesma tipia e
mesma cor (se possivel).

Otitulo deve serinequivoco emrelagdo ao conteudo da tela que
encabega. Evitar termos genéricos ou muito abrangentes.
Dlesmembre atelaem2oumais se fornecessériopara aumentara
clareza.

{MORLAND, 1983:487)

® Imprimir identidade e legibilidade ao titulo.

Otitulo deve ser preferencialmente centrado na linha, coluna ou
janela. Ajustificagdo d esquerda 6 aceitdvel.

Adotara mesma tipia e tamanho (corpo)em todos os titulos do
mesmo nivel. Para isso, diagramar a partirdo mais longo deles.

Separarvisualmente o titulo do corpo da tela, no mfnimo por um
espagoembranco.

Crie para os titulos umcddigo cromético que auxilie no _
entendimento dos niveis. Por exemplo: preto para o 1o. nivel, cinza
escuropara 020. e cinza médio para 0 30.

MORLAND, 1983:487] [SHNEIDERMAN, 1987:115)

6.2.4.3 COMANDOS

® Usar termos consistentes, especfficos, descritivos,
distintivos entre si e familiares para o usuario.

Quanto mais especlfico é o termo, mais diretamente informa sobre
seu conteido, se tornando mais inequlvoco.

QOtermo deve descrever com qualidade e de maneira sintética o
conteddo da agdo.

Quanto mais distintos foremos termos, mais fécil é a memorizagéo.

Afamiliaridade com o termo fazcomque o usuério o aceite mais
facilmente e, portanto, o retenha com mais facilidade.

I Girias e expressdes instdveis (modismos) jamais devem ser utilizados.
[SHNEIDERMAN, 1987:113,159]
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® Usar frases consistentes e concisas.

Ousuério se sente mais confortdvel comopgdes do tipo "Animal,
Vegetal e Mineral® do que com *Informagdes sobre Animais®, *Opgdes
disponfveis de Vegetais® ou “Visualizar categorias Minerais".

[MORLAND, 1983:488){SHNEIDERMAN, 1987:113]

S

o Pas opg0es, trazer a palavra-chave para a esquerda da
rase.

Apalavra-chave de uma opgdo é o elemento determinante para a
busca. Manté-la noinicio da frase auxilia na velocidade da
identificagdo.

Organizar a frase ou expressdo hierarquicamente pelos niveis
determinantes de busca, da esquerda para a direita, otimiza a
velocidade da busca.

Porexemplo: ao invés da opgdo *A noite saem os seguintes trens”,
usar “Partida trens noturnos® ou “Trens noturnos: partidas',
dependendo da importdncia dos termos "partidas” e “noturnos® no
contexto das opgdes.

[MORLAND, 1983:488]){SHNEIDERMAN, 1987:1 13]4
0
@ Imprimir coesao aos grupos de textos e enfatizar as
separagdes entre eles.

Linhas em branco entre os blocos de texto ou linhas finas de
contorno sdo elementos eficazes para a separagdo visual dos
grupos.

Os grupos devem, sempre que possivel, tero equivalente a 15
caracteres normais (corpo 11 ou 12) de comprimento por 7
caracteres de altura. Esta é aproximadamente a &rea coberta pelo
focovisual na leitura de telas.

Usarentre 6 15grupos de opgdes portela.
[BEDNALL, 1992:382)[SHNEIDERMAN, 1987:333]

_
@ Apresentar itens em sequéncias logicas.

Adotara sequéncia natural de organizagdo caracteristica dos [tens.

Porexemplo: tempo (ordem cronolégic.y, ordemnumérica
(crescente ou decrescente), propriedades fisicas (comprimento,
volume,..), etc.

Quando ndo h4 ordemnatural, atribuir uma légica sequencial
adequada.

Porexemplo: sequencia alfabética, grupamento de [tens
relacionados (comlinha em branco ou demarcagdo para separagdo
dos grupo‘s/, ordemde frequencia de uso (mais frequentes primeiro)
ou ordemde importancia de uso (pode variar entre usu4rios).

[SHNEIDERMAN, 1987:105)




6.2.4.4 ABREVIATURAS

@ Adotar estratégia clara para abreviar e manté-la em

toda a interface.
Sio estratégias aplic4veis:

TRUNCAGEM SIMPLES: usara 1a., a2a., a 3a, a Na. letras de cada
palavra até o nfvelemque Nelimine coincidéncias.
Exemplo: BIN (bindrio)e BIM (bimestre)

CORTE DE VOGAIS COM TRUNCAGEM: eliminar vogais e manter o
restante da palavra ou reduzi-la por truncagem.

Se a primeira letra for vogal, pode ou ndo ser retirada. H, Ye W
podemou njo seremconsideradas vogais.

Exemplo: PRT (print)

PRIMEIRA E ULTIMA LETRAS: se elas forem representativas, o
resultado é muito bom.
Exemplo: ST (sort)

ABREVIAGOES PADRONIZADAS DE OUTROS CONTEXTOS.
Exemplos: Kg (quilo), BAK (backup)

PELO SOM: abreviatura realizada pela fonética representativa.
Exemplo: BHZ (Belo Horizonte)

[SHNEIDERMAN, 1987:161)

m
® Usar corretamente o recurso da abreviatura.

Usarapenas uma regra para gerarabreviaturas emtodos os [tense
uma segunda norma para resolverconflitos.

A segunda deve serusada o menos possivel e serindicada na
abreviatura (por exemplo, por umasterisco).

Os usuérios devem ser comunicados e estarem familiarizados comas
regras usadas nas abreviaturas

Atruncagemé a estratégia mais facil para os usuérios trabalharem,
;nas, pelascoincidéncias que gera, a abreviatura pode ficar muito
onga.

" Abreviaturas comcomprimentos fixados sdo preferiveis as de

tamanhos variados.

As abreviaturas n§o devemincorporarplural, tempo ou outras
variagdes.
Exemplo: 5 backups = 5 BAK

Abreviaturas ndo devem ser usadas para mensagens geradas pelo
computador para seremlidas pelo usudrio.

[SHNEIDERMAN, 1987:161}
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® Considerar as caracteristicas do usudrio no uso de
abreviaturas.

Para comandos, usarcédigos faceis e rapidos. Evitar uso de teclas
SHIFT e CTRL, caracteres especiais ou sequencias diffceis
(alfa-numéricas, porexemplo).

Abreviaturas curtas aumentama velocidade e podem reduzir o
nimerode erros. Entretanto, emcertos casos é mais adequado
sacrificara brevidade em fungdo da clareza para o usuério.

Usudrios inexperientes preferemdigitar nomes completos e, quando
forgados a usarabreviaturas, cometem muitos erros. Forneceras
duas possibilidades (completos e abreviaturas) melhora a interface.

[SHNEIDERMAN, 1987:160)

6.2.4.5 TABELAS

® Usar o minimo de colunas possivel nas tabelas.

Omelhor layout é aquele que apresenta nimero minimo de colunas.
Entretanto a eficiéncia da informagdo é prioritéria neste caso.

Olimite aceitdvel é de 4 colunascom 12 linhas por tabela. Apartir
deste ponto pode ser melhordividir a tabela para facilitara
absorgdoda informagéo.

[YAMAMOTO, 1992:599)

® Usar 0 minimo de palavras por linha.

Limitar o nimero de palavras porlinha nas tabelasem3a 4 auxilia o
processo de releitura.

LYWA
L3

|

® Assegurar consisténcia a grandes tabelas.

Nas tabelas que excedema capacidade de uma tela e ndo devem ser
divididas, assegurar ao usudrio a constante leitura do titulo da
tabela e dos identificadores de colunas, linhas e cédigos utilizados.

[SHNEIDERMAN, 1987:327]

® Imprimir legibilidade as tabelas.

Alinhar textos pela esquerda e valores pela direita.
Usarmaidsculas e mindsculas no corpo da tabela.
Jamais utilizar textos centrados no corpo da tabela.

;{s;agurar espagamento corretoentre letras, palavras, colunas e
inhas.

[MARCUS, 1990:125]{SHNEIDERMAN, 1987:327]



(6.3 RECOMENDACOES ESPECIFICAS PARA SAIDAS

Este grupo relaciona as recomendagdes aplicaveis exclusivamente aos elementos de saida, estando

organizado em dois niveis: recomendagdes gerais sobre conteudo ¢ formato de mensagens -

inclusive as de erro - € recomendagdes sobre a atribuigdo de tempos de resposta a comandos.

63
SAIDAS

6.31.1
Gerais

<

6312
Tempos de Resposta

|

6.3.1.1 RECOMENDACOES GERAIS

“
@ Ajudar efetivamente o usudrio oferecendo diferentes

niveis de informacgao.

Ofe Zaqer sequéncia Idgica e inequivoca de informagbes para guiar o
usuério.

Quando adequado, utilizar dois ou mais niveis de informagdo: um
primeiro de exibigdo automética e os demais facilmente acessdveis
pelo usudrio para informagdes complementares.

[PORTO, 1987:1129)(VALENTIM, 1987:73)

_
® Usar termos-precisos e linguagem positiva e

construtiva centrada no usuario para mensagens.

Mensagens incompreenslveis ou muito abrangentes ndo auxiliamo

usuério.

E mais adequado informar ao usuério o que & como fazer do que usar
~mensagens para limitar sua agio: *Defina dimenses do campo na

janela X antes de us&-lo” 6 mais adequado que “Campo Inde finido®.

| Termos como "Erro de Sintaxe ou "Entrada llegal* apenas irritam o
usudrio.

[ Oterecer nimero de c6digo de erro para consulta sm manual também
ndo 6 adequado. Neste caso é methor indicé-lo no “help®.

[CYBIS, 1890:13) [SHNEIDERMAN, 1987:315,320](VALENTIM, 1987:73)
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® Usar formato fisico adequado para as mensagens.

As mensagens devemserexibidas emtipos normais e letras
maidsculas e mindsculas.

Mensagens emmaidsculas, mudangas de cor e 0utros recursos
(bold, itdlico, etc) devem ser reservadas para situagdes criticas.

I Aexibigio de cédigos numéricos de identificagdo de mensagem deve
ser evitada. Se ndo for possivel, exibl-los entre par8nteses no final da
mensagem. :

[SHNEIDERMAN, 1987:317,320]

R S R

® Fornecer volume de respostas compativel com
capacidade do usuério.
Acapacidade de absorgdo de informagdo do usudrio estd limitada a

grupos de 7 +- 2 infromag 8es, dependendo diretamente de o usuério
estarou ndo familiarizado com os termos usados.

I Organizar graficamente as informagdes e usar critérios consistentes
para a ordenagio das listas otimiza a absorgfio da informagéo.

[SHNEIDERMAN, 1987:275)

PR S

® Para tempos longos de resposta, orientar o usuario
com informacdes em tela.

‘S50 maneiras de informaraplicdvais:

Mensagens estimando o tempo necessériopara a realizagio do
processamento.

Animagdo de graficos em tempo real - para processamentos lentos e
de duragdo constante (programada).

Animagdo de elemento gréfico (por exemplo o cursor)-para
processamentos com tempos dependentes de fatores externos (por
exemplo a importagdo de arquivos).

I Processamentos entre 5 e 10 segundos: informar ao usudério. Acima de
10 segundos, liberar o usuério para outra atividade durante o tempo de
espera ou reestruturar a tarefa.

[CYBIS, 1990:13)[VALENTIM, 1987:75)[ZWICKER, 1987:1081]

{8 S SR

@ Utilizar, quando aplicavel, estratégia de entradas
“default”.

Estasestratégias sdo esquemas por meio dos quais o software tenta
anteciparas respostas que o usudrio deseja para algumas ou todas
as questdes do sistema, exibindo-as emtela para que éle confirme
ou opte por uma delas.

Esta estratégia pode reduzir significativamente o tempo e
dramaticamente o ndmero de erros.

I 0 uso correto de valores default depende de sua universalidade,
estabilidade e do quio dependente do contexto 8les sdo. -

[MORLAND, 1983:490]
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§6.3. 1.2 TEMPOS DE RESPOSTA

0 N

® Respeitar as caracteristicas do usudrio na atribuigao
dos tempos de resposta.

Otempode resposta aceito confortavelmente pelo usudrio é
determinado por suas caracter(sticas pessoais, pelo nfvel da sua
interacdo como sistema, estdgio de treinamento e pelas
caracterfsticas da tarefa. ,

Portanto é indispensével a participagdo do usudrio emtestes de
protétipos.

I Como referdncia: 0,1 sequndoopara entrada por teclado; de 2 a 4 para
informagdo de erro e de 15 a 60 para procedimentos de inicializagdo.

[KUHMANN, 1989:279]{MORLAND, 1983:489][VALENTIM, 1987:74]

m
® Prever tempos de resposta compativeis com a
velocidade dos processos cognitivos.

0tempo méximo de resposta para conversagdo - emrelagdo a
cognigdo - § de 20 segundos.

Para agdes que devem ser completadas no nfvel da memdria de curto
termo, o tempo de resposta ndo deve exceder2 a 6 segundos.

[CYBIS, 1990:13)

—
@ Atribuir estabilidade aos tempos de resposta..

Uma mesma fungdo deve sempre estar associada ao mesmo tempo de
resposta.

Quanto maior for a variagdo nos TR, maior seré o decréscimo na
performance e no conforto do usuério.

A experidncia prévia é elemento critico na criagdo da expectativa. As
pessoas sio altamente adaptativas, mas com custos - as vezes aitos - na
satisfagdo, performance e taxa de erros.

[SHNEIDERMAN, 1987:285]{VALENTIM, 1987:75)




® Considerar os efeitos dos tempos de resposta -TR - na

realizagdo da tarefa.
Exemplo | Produtividade (Erro | Plsnode Aglo | Reaglo
TRLONGO +de 15 seg | baixa baixo :;:;ligguamente _ sg"v zga
reparacio 0
INTERAGAO RAPIDA | . gg 150 | alta ato | Plcomobota | eagke s

] O usuério, para usar um software interativo, monta um *plano de agdo’.
Na execugdo de cada passo do plano, 8le tem que esperar uma resposta.

Se a resposta & um resultado ndo esperado ou se o tempo de espera é
muito longo, &le pode esquecer parte do plano ou ser forgado a revé-lo

continuamente.

Se a resposta é muito rdpida, 8le pode ndo ter ainda conseguido se

preparar para o préximo passo.

{SHNEIDERMAN, 1887:274,277)[ZWICKER, 1987:1080]
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7. CONSIDERACOES FINAIS

A expansio dos microcomputadores ocasionou na Informatica, dentre outras. a alteragdo do
cenario no qual ocorre a informatizagio: hoje, realizagdo da tarefa e informatizagdo ocorrem
simultancamente.

Esta mudanga tem consequéncias importantes, das quais trés podem ser destacadas:

A primeira consequéncia € a relativa queda da importincia anteriormente dada a maquina pelo
papel que ela desempenha no processo de informatizagdo. O mainframe era o centro das atengdes
de todo o processo de informatizagio. Os métodos eram desenvolvidos para otirmizar seu uso ¢ 0s
profissionais especialmente treinados como especialistas para programa-lo ¢ opera-lo. Hoje, a
evolugio quantitativa e qualitativa ¢ a vulgarizagdo dos microcomputadores paralelamente a sua
operagio por leigos em Informatica altera profundamente aquela realidade.

A segunda consequéncia ¢ a diversificagdo ¢ o crescente aumento na especializagdo dos softwares
necessarios para acompanhar a forte expansio da Informatica por todos os ramos de atividade.
Diferentemente daqueles tempos, hoje os softwares jogam papel de grande importancia como
limitadores da expansio da informatizagdo das tarefas, ja que o desenvolvimento dos equipamentos
tem ocorrido com maior velocidade que a geragdo de softwares ¢ ferramentas de desenvolvimento.

A terceira e, provavelmente, a mais importante consequéncia ¢ a inser¢do neste cenario de
usuérios leigos em assuntos de Informatica que passaram a operar dirctamente postos de trabatho
informatizados. Estes usuarios tém como objetivo a realizagio de suas tarefas, fazendo com que,
para éles, o sistema - hardware + software - sirvam apenas como "pano de fundo" para o
desenvolvimento de suas atividades.

Diferentemente do que ocorre com os componentes do sistema de informatizagdo anteriormente
citados - equipamentos e software - a correta insergdo dos seres humanos (nao especialistas)

atuando diretamente na informatizag3o requer especial ateng3o pela sua complexidade.

Paralelamente as questdes fisicas (antropométricas ¢ fisiologicas) envolvidas, que normalmente
podem ser mensuradas por critérios quantitativos, outras no nivel psicofisiologico, de dificil
mensuragio ¢ de cariter qualitativo como a motivagdo ¢ a experiéncia prévia, ¢ no nivel da
dinamica das agdes do operador, a serem tratadas especificamente para cada situagdo, com base em
previsdes sobre provaveis estruturagdes das agdes futuras desses operadores, jogam importante



papel nas relagdes usuario/sistema.

As questoes relacionadal’a estes dois Gltimos m/veis interferem diretamente no uso dos softwares,
que sio as ferramentas das quais os usuarios se servem para a realizagio das tarefas informatizadas
¢ que, como tal, deveriam ter como ponto de partida para seu projeto 0 usuario, suas necessidades,
potencialidades e limitagdes, e, na medida que esta tarefa envolve questdes subjetivas, contar com a

participagdo direta dos usuarios no seu desenvolvimento.
Nio € o que ocorre. Pelo menos como norma.

Os softwares continuam sendo gerados a partir das caracteristicas ¢ limitagdes das maquinas nas
quais sio instalados. Ou a partir das caracteristicas dos sistemas de informagdo no qual estio
inseridos.

Nem as caracteristicas pessoais dos usuarios, como o entendimento dos mecanismos de percepgao,
as limitagdes do processo de memorizagio ¢ nem mesmo as Vvariagdes interpessoais
comprovadamente existentes em qualquer grupo sdo efetivamente consideradas no processo de

geragio dos softwares com o intuito de adequar seu uso ¢ aprendizado.

Esta situagio que estranhamente condiciona o homem, - um ser heuristico por natureza ¢ muitas
vezes incontrolavel - a pensar e agir em fungdo das caracteristicas das maquinas e dos sistemas,
algoritmicos ¢ facilmente controlaveis - quando o oposto seria muito mais razoavel, conta com
forte componente para sua manutengo: os ciclos tradicionais de desenvolvimento de softwares.
Estes ciclos estio consolidados como abordagem para geragio de softwares entre os profissionais
de Informatica e assim permanecerio provavelmente ainda por algum tempo, pois ainda continuam
a fazer parte dos atuais curriculos utilizados nos cursos de graduagdo em Informatica.

Indubitavelmente a adogio de critérios ergondmicos para a geragdo de sofiwares € correta pois
coloca a atividade na posigio de elemento principal do processo de informatizag&o.

O estudo da atividade, segundo esses critérios, por um lado desvenda as caracteristicas,
potencialidades ¢ limitagdes do usuario para sua realizagdo ¢ por outro localiza ¢ delimita as

caracteristicas da tarefa, criando base solida para o desenvolvimento do software.

Entretanto a adogdo dos principios ergondmicos encontra barreiras para sua utilizagdo. Dentre clas:
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e a necessaria mudanga nos procedimentos técnico-profissionais consolidados na area e no ensino
da Informatica no nivel formal para viabilizar a expansdo do uso da Ergonomia na geragdo de
softwares;

e o desenvolvimento de métodos e procedimentos que efetivamente insiram a Ergonomia no
processo de geragdo de softwares sem que o profissional de Informatica tenha querg'ansfonnar em

um ergonomista - ou vice-versa.

e a ampliagio € consolidagdo de estudos sobre as caracteristicas das tarefas ¢ - principalmente - das
caracteristicas dos usuarios, realizados com base na realidade socio-cultural e profissional da regido.

Assim, as possibilidades de que os profissionais que hoje estio no mercado - sejam eles
autodidatas, egressos de cursos livres ou do ensino formal - insiram a Ergonomia no seus
procedimentos técnico-profissionais sio pequenas. Pressdes de mercado na forma de aumento das
exigéncias dos contratantes ¢ dos usuarios tem papel importante como elementos para a efetivagdo
desta mudanga. -

Em relagdo a sua insergio pelos futuros profissionais, hoje em formagdo nos cursos de graduagdo ¢
de nivel tecnologico, as possibilidades de que ela efetivamente ocorra passam pela realizagdo de
alteragbes nos programas das disciplinas dos curriculos diretamente ligadas ao planejamento €
projeto de softwares ¢ pela insergdo de disciplinas especificas de interesse para o melhor
conhecimento do usuario ¢ da tarefa.

A mudanga da situagdo atual requer agdes em diversos niveis, dentre cles a criagdo de ferramentas
diretamente aplicaveis como apoio a geragio de interfaces como a que € proposta nesta dissertagdo.

A realizagio deste trabalho resultou na geragio de um procedimento para tratamento dos estudos ¢
experimentos disponiveis de interesse para a area, de modo a torna-los mais facilmente utilizaveis
no processo de geragdo de interfaces.

Assim, pode-se considerar que os resultados obtidos espelham um momento no processo evolutivo
das pesquisas na arca ¢ que, mesmo ndo tendo a pretensio de ter sido exaustivo, carece de
constante atualizagio consoante com a evolugio dos estudos na area.

Da mesma forma, estudos complementares se fazem necessarios para aprimora-lo ¢ aumentar sua
eficacia, j4 que a tonica impressa ao seu desenvolvimento foi de exaustiva simplificagdo no
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conteido das recomendagoes.

E importante ainda ressaltar que as incoeréncias ¢ superposigdes entre os experimentos estudados,
previstas no método adotado para a elaboragio da dissertagdo, nio ocorreram. De fato, verificou-
se que, ao invés delas, estudos que tratavam de um mesmo aspecto o faziam de maneira
complementar, ou seja, ofereciam resultados que puderam ser somados na composigdo das

recomendagdes, dotando-as de maior consisténcia.
Assim, o "guia" gerado apresenta os seguintes aspectos positivos:

« seu uso objetivo como apoio a geragdo de protétipos de interfaces, uma vez que resultam da
reunido dos estudos disponiveis na bibliografia ¢ estdo editoradas com linguagem adequada ao uso
por parte de profissionais de Informatica;

« 0 relativamente pequeno aprofundamento nos assuntos de Ergonomia necessarios ao seu uso para
a obtengdo de bons resultados na elaboragdo de prototipos;

e 0 fato de o resultado da sua aplicagdo poder ser diretamente observado, ja que sdo elementos
graficos exibidos em tela, ¢

e a organizagio das recomendagdes se dar a partir dos elementos graficos basicos que compdem a
interface, o que facilita a recuperagdo da informagio ¢ permite sua aplicagdo independentemente
dos estilos de interagdo ¢ das linguagens utilizadas. .

Por outro lado, o uso das recomendagdes esta condicionado a observagdo dos seguintes fatores:

o Estas recomendagdes sdo utiliziveis na geragdo de softwares a partir de principios ergondmicos,
um enfoque que se diferencia dos procedimentos tradicionais na area da Informatica desde a etapa
de planejamento do software. Usa-las fora desse contexto pode oferecer resultados inocuos (ou, no
minimo, paliativos), pois apresentar a informag3o de forma adequada as necessidades ¢ limitages
do usuario nio ¢ suficiente para imprimir qualidade ergondmica ao software. Antes, pelo contrério,
sua utilizagio como elemento terminal da geragio do software por procedimentos tradicionais pode
resultar em descontinuidade e confusio para o usuario.

o As recomendagdes sdo aproximagdes obtidas por estudos realizados em determinado contexto
cultural ¢ com publico determinado, para realizagio de tarefas especificamente preparadas. Seu uso



depende intrinsecamente destas condigdes. Por este motivo nio se pode aplici-las diretamente ao
projeto de interfaces na forma de especificagdes. Devem ser feitos prototipes para testes diretos
com usuirios, a quem cabe apontar - direta ou indiretamente - a correta combinagao dos elementos

da interface de acordo com suas caracteristicas pessoais e seu nivel de interagdo com a tarefa.

7.1 - RECOMENDACOES PARA PROSSEGUIMENTO DOS ESTUDOS NA
AREA

A continuagio do estudo aqui apresentado como clemento para a consolidagdo do uso da
Ergonomia no ciclo de geragio de softwares interativos se da:

o pela geragdo de instrumentos - como o que resultou desta dissertagdo - para apoio na geragdo de
prototipos de interfaces; -

e pela criagdo, junto a instituigdes de ensino e pesquisa, de grupos interdisciplinares compostos por
profissionais de Informatica, Psicologia, Ergonomia e Design para realizagdo de estudos e pesquisas
sobre 0 usudrio e a tarefa no contexto regional, com énfase nos pontos mais sensiveis as questdes
culturais envolvidas na informatizagao,

e pela criagio de equipes interdisciplinares - com profissionais destas mesmas areas - para a
elaboragio de estudos e projetos de softwares que, implantados, referenciem as caracteristicas do
uso da Ergonomia como diferencial qualitativo para softwares interativos, ¢

e pela inser¢io da abordagem ergondmica nos curriculos dos cursos de bacharclado em Ciéncia da
Computagio ¢ de formagio de tecnologos em Processamento de Dados, seja pela criagdo de

disciplinas especificas ou de eventos periodicos, como palestras, cursos, seminarios, etc.
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ANEXO 1

INFORMACOES SOBRE OS CURSOS DE GRADUACAO EM INFORMATICA
NA REGIAO SUL DO BRASIL

A Geragao de Softwares no Sul do Brasil

A Anélise de Sistemas ¢ a Programagdo s3o atividades relativamente recentes na Informatica. Sua
consolidagdo se da pela diversificagdo dos procedimentos técnicos aplicaveis ¢ pela ampliagdo dos
quadros técnicos nestas areas.

Em relagdo a formagdo destes profissionais, o universo estudado no presente trabalho, em esséncia,
ndo difere do que ocorre no cenario nacional.

Estes profissionais podem ser divididos em tr€s grupos:

e 0s autodidatas que ingressam na area com apoio da vasta bibliografia técnica disponivel, em
busca de solugdo para problemas profissionais ou por empatia com a atividade;

e 0s alunos oriundos dos Cursos Livres que sio oferecidos especificamente para linguagens ou
programas;

e os alunos graduados em cursos regulares de bacharelado em Ciéncia da Computagdo e
tecnoldgicos em Processamento de Dados.

Os dois primeiros grupos s3o altamente heterogéneos, com profissionais advindos das mais diversas
areas do conhecimento (Ciéncias Exatas, Tecnologia, Ciéncias Humanas), com formagdo em niveis
diferentes (graduados, técnicos, etc), com procedimentos técnicos ndo sistematizados (em muitos
casos, 0 método utilizado para a geragdo do software foi desenvolvido pelo proprio profissional,
diferenciando-o dos demais €, consequentemente, se transformando em sua ferramenta sigilosa de
trabalho) ¢, finalmente, em relagio a sua atuagio profissional (consultor, pesquisador, funcionario
de empresa, etc).

O terceiro grupo tem sua origem em institui¢des de ensino que oferecem cursos regulares na area,
criados € acompanhados por estruturas idoneas de apoio ¢ controle, com curriculos semelhantes -
se considerarmos separadamente os de graduagio ¢ de tecndlogos - responsaveis pela
homogeneidade da sua formagao.

As caracteristicas acima descritas representam forte empecilho ou inviabilizam a realizagio de
estudos prospectivos nos dois primeiros grupos, bem como para agdes ¢ interferéncias corretivas
eficazes em relagdo i adogio de mudangas de abordagem nas suas atividades.

Diferentemente, o terceiro grupo oferece a homogeneidade necessaria ao entendimento da situagdo
corrente no seu ambito e permite o tragado de estratégias e agdes para seu aperfeigoamento.

Por este motivo este ultimo grupo foi estudado visando a obtengdo das informagdes necessarias a
delimitagdo da dissertagio.
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O Ensino Formal da Informatica

Os cursos de terceiro grau em Informatica existentes nos Estados do Parana, Santa Catarina e Rio
Grande do Sul sio de dois tipos: graduagdo em nivel de bacharelado e cursos de tecndlogos.

Os cursos de tecndlogos sdo generalistas ¢ tem entre si grande aproximagdo nos seus conteudos
curriculares. :

Os bacharelados em Ciéncia da Computagio, dependendo da universidade, t€ém énfasec em Anilise
de Sistemas, Software Basico, Arquitetura de Computadores ¢ Software Aplicativo.

O presente estudo estd concentrado nos curriculos dos cursos de tecndlogos ¢ nesta ultima
ramificagio dos cursos de bacharelado.

Embora os seus nomes variem, as disciplinas dos cursos analisados podem ser funcionalmente
divididas a partir dos conteidos programaticos em quatro grupos: Gerais, Basicas, Profissionais ¢
Praticas.

As disciplinas gerais incluem Metodologia Cientifica, Inglés Instrumental, Portugués Instrumental,
Matematica Basica ¢ Financeira, Introdugdo a4 Administragdo ¢ a Economia, Organizagdo ¢
Métodos, Nogdes de Direito e de Filosofia, Geometria, Algebra e Calculo.

As disciplinas bdsicas incluem Anilise Numérica Computacional, Eletronica para Computagao,
Estrutura de Dados ¢ Organizagio de Arquivos, Probabilidade ¢ Estatistica, Arquitetura de
Computadores, Administragdo de CPD's ¢ Sistemas de Informagdo Gerenciais.

As disciplinas profissionais estio voltadas para a Programagdo de Computadores, Linguagens de
Programagio, Algoritmos, Sistemas Operacionais, Analise ¢ Projeto de Sistemas e Engenharia de
Software.

As prdticas incluem Laboratérios de Fisica Aplicada ¢ de Hardware, além dos Projetos de
Conclusio de Curso. '

As linguagens de programagdo estudadas nesses cursos sdo Cobol, Pascal, dBASE e Basic. Um
dos cursos oferece como disciplina optativa o sistema MUMPS, outra oferece a linguagem "C" ¢

linguagem de 4a. geragao.

Disciplinas que tratam de Relagdes Humanas, Fundamentos de Expressio e¢ Comunicagdo
Humanas, Psicologia das Relagdes Humanas e Psicologia Aplicada 2 Administragdo sdo oferecidas
por alguns dos cursos, porém em termos programaticos estio desvinculadas das disciplinas
profissionais ¢ praticas, além de disporem de pequena carga horaria.

Assim, os curriculos correntes revelam a adogdo da otica funcionalista na totalidade dos cursos
analisados, formando profissionais que abordam a geragdo de softwares considerando
exclusivamente os principios de funcionamento dos computadores, as linguagens que os movem ¢
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a realizagio das tarefas a partir dos seus requisitos de funcionamento.

As linguagens de programagio estudadas nos cursos (Cobol, Pascal, etc) apresentam restrigdes de
ordem técnica que dificultam ¢ até mesmo inibem a geragdo de interfaces amigaveis, contribuindo
para que os softwares sejam sempre muito parecidos entre si, impedindo uma salutar
heterogencidade que poderia vir a contribuir para novos caminhos conceituais ¢ de projetos de
interfaces.

Acrescente-se ainda que a inexisténcia de vertentes de especializagdo nestes cursos inibe o
aprofundamento da capacitagdo dos profissionais ali formados em &reas mais especificas de
atuag3o, como por exemplo na conceituagdo de softwares com abordagens diferenciadas ou no
projeto de interfaces, que contribuiriam para a obtengdo de resultados diferenciados ¢ mais
eficazes.

MELO, BEZERRA E MEDEIROS (1992:49) apresentam proposta de curriculo para os cursos de
Engenharia de Computagio baseados no curmriculo da ACM - Association for Computing
Machinery ¢ do IEEE/CS - The Institute of Electrical and Electronic Engineers - Computer Society
¢ na estrutura curricular proposta pela Comissdo de Ensino da SBC - Sociedade Brasileira de
Computagao. '

As matérias ¢ as disciplinas constantes dessa proposta sio as mesmas encontradas nos cursos
pesquisados, 0 que permite deduzir que a situagio levantada ¢ representativa a nivel nacional e,
talvez, internacional.



