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Sumadrio

Este texto objetiva enfatizar a importdncia da ergonomia no contexto dos estudos de interagdo humano-
computado. Considera a historia de sua atua¢do na darea da interagdo humano-computador e apresenta concei-
tos atuais como geréncia de conteiido, arquitetura de informagdo e navegagdo. Por mais que se inventem novos
termos e pouco se mencione a ergonomia é impossivel prescindir do conhecimento do usuario e da observagdo
das atividades, realizadas ao interagir com as maquinas, sejam quais forem as interfaces, incluindo as compu-

tadorizadas.
Palavras-chave
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1.INTRODUGCAO

E curioso como a cada momento surge um termo novo
para tratar da interagdo humano-computador — arquitetura
da informagio, geréncia de contetido, "e-writing”, design
de interfaces, “interaction design”. Mais surpreendente,
ainda, é como cada vez menos se menciona human fac-
tors/ergonomics e usabilidade.

A Human Factors and Ergonomics Society, em publica-
¢do de 1995 (Perlman, Green, Wogalter. “Human factors
perspectives on human — computer interaction; selections
from Proceedings of Human Factors and Ergonomics
Society Annual Meetings 1983 — 1994) demonstra como
h4 muito tempo esta ¢ uma preocupagio dos ergonomis-
tas.

Se observarmos os temas que os trabalhos selecionados
apresentam, tem-se como se deu a evolugdo dos estudos
sobre interagdio humano-computador. Em 1983, trata-se
da expertise em um ambiente de busca de arquivos. Em
1984, os autores escrevem sobre teclados e sobre a ques-
tdo da cor nos monitores de video. Em 1985, aborda-se a
avaliagdo pelo usuario de interfaces de software e aplica-
¢do de guidelines no projeto de interfaces. Em 1986, es-
Creve-se sobre design de mouses e também sobre testes
de usabilidade do design de telas, considerando normas,
principios e guidelines. Cabe ressaltar, como se pode
Contatar, que vem de longe a preocupagdo dos ergono-
mistas com esses temas. Mais ainda, vale mencionar co-
mo a tematica e os métodos evoluem a medida que a tec-
nologia langa novos desafios. Quem nio se lembra dos
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teclados altos e na forma de paralelepipedos, dos videos
com tela cinza escura e caracteres em fosforo verde, mui-
tos solidarios com os teclados? E, depois, a internet?
Que, para ser usada, exigia que se decorassem comandos
sem os quais nunca chegivamos a ler ou enviar mensa-
gens?

Podemos chegar até a realidade virtual ou ambiente vir-
tual. Wilson et al afirmam que o sentido de presenga e
efeitos colaterais (particularmente enjoo) relacionado
com ambientes virtuais apresentado em sistemas de Rea-
lidade Virtual ( RV/AV) tém em comum que eles nio sdo
faceis de definir sem ambigiiidade, seja em seus funda-
mentos ou operacionalmente. Eles parecem ambos ser
fatores chave para disseminagdo potencial de aplicagdes
de RV/ AV. Testes de ergonomia quanto a aplicagdes
RV/AV justificam-se como um estudo significante para o
desenvolvimento de RV/AV e seu uso efetivo e seguro”.
[Wilson97]

“Nas ultimas duas décadas, desenvolveram-se normas
para a usabilidade de interfaces humano-computador.
Para assegurar a qualidade das interfaces humano-
computador, profissionais treinados em ergonomia torna-
ram-se participantes do processo de desenvolvimento de
hardware e software. Para a maioria dos programas com
base na web, no entanto, os desenvolvedores raramente
sdo treinados em ergonomia ou tém acesso a especialistas
em ergonomia. A ergonomia propicia melhor usabilidade
de interfaces e mais e mais ergonomistas comegaram a
trabalhar com usudrios de interfaces humano-
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computador propondo solugdes para incrementar a usabi-
lidade de produtos web”. [Forsythe98].

2. A ERGONOMIA DESDE A DECADA DE 1980

O que a ergonomia traz de tdo importante que a torna
uma disciplina fundamental entre os desenvolvedores? A
resposta esta na énfase que a caracteriza desde suas ori-
gens. O trabalho do ergonomista comega e termina a par-
tir da observagdo, da inquirigdo com os usuarios em situ-
agdo real de trabalho. Seja quando estuda uma estagio de
trabalho tradicional ou informatizada, um painel, um ma-
nual de instrugdes, um sistema de controle, uma cabine
de trem ou avido e uma interagdo humano-computador
através de interfaces computadorizadas — hardware e
software. De acordo com Scapin, a ergonomia da intera-
¢do humano-computador trata de melhorar a compatibili-
dade entre as caracteristicas comportamentais do homem
e o processamento e apresentagdo da informagdo pelo
computador. [Scapin93]

Segundo Scapin, a ergonomia da interagdo humano-
computador lida com os processos mentais humanos,
também chamados processos cognitivos. Os computado-
res correspondem a extensdo do cérebro humano, en-
quanto outras maquinas correspondem a extensdes fisicas
do corpo humano. A ergonomia objetiva melhorar a co-
municagdo humano-computador; que ¢ tdo importante
quanto outros aspectos, como tempo de resposta, quali-
dade dos algoritmos, seguranga dos dados. Sdo metas
especificas da ergonomia reduzir o tempo de aprendiza-
gem, diminuir os erros, aumentar a produtividade ¢ a
satisfagdo do usuario. [Scapin86]

Sperandio, em 1984, afirmava:

Entende-se por trabalho mental o desempenho das tarefas
com seus componentes considerando principalmente o
tratamento da informagio pelo operador humano, a partir
dos seguintes processos psicologicos: 1) a tomada de
informagdes do mundo exterior, incluindo a selegdo de
informagdo — a percepgdo; 2) a analise da informagdo, o
raciocinio a respeito da informagdo exterior ou a respeito
das informagdes internas; 3) a memoria a longo prazo; 4
) 0 modelo mental.

Os problemas que surgem na interagdio humano-
computador expressam-se no didlogo através da interfa-
ce. O termo interface compreende todos os aspectos de
sistemas computadorizados que influenciam a participa-
¢do do usuario em uma tarefa computadorizada [Scapin,
apud Moraes94]. Segundo Davies, Keller & Preece, a
interface com o usudrio de um sistema computadorizado
¢ 0 meio através do qual o usuirio se comunica com o
computador. A forma da interface influencia fortemente
como o usuario vé e entende a funcionalidade do sistema.
A interface com o usuirio compreende os aspectos do
sistema com 0s quais 0 usudrio entra em contato tanto
fisica quanto perceptualmente e cognitivamente. [Davies90]
A interface inclui 0 modo como a informagio ¢ represen-
tada e processada, as fungdes do computador, procedi-
mentos, sintaxe, organizagio de dados, feedback, assim
como outras ferramentas. Para Mayhew, a interface ¢ um
dos subsistemas componentes do sistema humano-
computador, representada pela intersecgdo entre o subsis-
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tema homem e o subsistema computador. [Mayhew92]
Ainda, segundo Sperandio, um software ergondémico nio
¢ necessariamente um software que apresente cores boni-
tas na tela ou ilustragdes de qualidade, mas um software
adaptado (ou pelo menos o melhor adaptado possivel, no
momento) as caracteristicas da tarefa que o usuirio deve
desempenhar e as caracteristicas do usuario. [Sperandio84]

Ainda, segundo Sperandio, um software ergondmico nio
¢ necessariamente um software que apresente cores boni-
tas na tela ou ilustragdes de qualidade, mas um software
adaptado (ou pelo menos o melhor adaptado possivel, no
momento) as caracteristicas da tarefa que o usuirio deve
desempenhar e as caracteristicas do usuario. [Sperandio84]

E possivel distinguir quarto niveis de compatibilidade,
considerando a tarefa e o usuario: 1) a funcionalidade
que o software deve apresentar; 2) a adequagdo ao mode-
lo mental do usuério; 3) o modo de didlogo com o usua-
rio; 4) a iconografia utilizada (principalmente na apresen-
tagdo na tela).

Para avaliar o grau de compatibilidade entre um software
€ seus usuarios varios critérios devem ser considerados,
por exemplo: o entendimento da tarefa que o usuirio
deve ¢ pode desempenhar com o sistema; o tempo de
aprendizagem necessario para aprender um grupo de ta-
refas; o quio facil ¢ utilizar o sistema sem qualquer trei-
namento especial; a tolerincia do sistema em relagdo aos
erros do usudrio. [Sperandio84].

E importante ressaltar que em textos escritos apés 2000
esses principios sdo ainda mencionados por diferentes
autores. E com o desenvolvimento da tecnologia, esses
autores passaram a abordar as questdes relacionadas a
interfaces web.

3. USABILIDADE

Stanton e Baber resumiram os fatores que se seguem e
que servem para delimitar o conceito de usabilidade e
para definir o seu escopo: ficil aprendizagem; efetivida-
de; atitude; flexibilidade; utilidade percebida do produto;
adequagdo a tarefa; caracteristicas da tarefa; caracteristi-
cas do usudrio. [Stanton e Baber96]

A partir de Preece, considera-se a usabilidade uma garan-
tia de que os produtos sejam faceis de aprender, efetivos
ao usar e agradaveis. Isto envolve otimizar a relagdo das
pessoas com produtos interativos, para que desenvolvam
suas atividades no trabalho, na escola, na vida cotidiana.
[Preece02] Mais especificamente, divide-se a usabilidade
nos seguintes atributos: efetividade; eficiéncia; usabilida-
de; seguranga; aprendizagem; memorizagio.

Tradicionalmente a preocupagdo com a usabilidade s6
ocorre no final do ciclo de design, durante a avaliagdo do
produto ja finalizado. Resulta que poucas modificagdes
sdo implementadas e, se algumas realmente substantivas
o sdo, implicam em custos elevados. Tem-se, entdo, que
desde o inicio da atividade projetual, junto com a ergo-
nomia, a consideragdo com a usabilidade deve estar pre-
sente. O modo mais 6bvio de obter informagdes sobre as
atividades da tarefa relacionadas com as comunicagdes e
interagoes das pessoas com os sistemas ¢ observa-las ao
realizar tomadas de informagio, acionamentos, deslocamen-
tos, comunicagdes € perguntar como e porque o fazem.
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A formalizagdo e difusdo da usabilidade como conceito,
de acordo com Jordan, Thomas e Taylor, Jordan, Tho-
mas, Weerdmeester ¢ Mcclelland, é util em termos de
incluir o critério de usabilidade nas especificagdes de
design e de incorporar o ergonomista no processo de de-
sign e avaliagdo de produtos. [Jordan98; Jordan96]

Assegurar que a utilidade dos produtos e a qualidade da
interagdo estejam adequadas aos requisitos do usuario, as
atividades da tarefa e ao contexto em que o produto sera
usado significa estabelecer a usabilidade como objetivo
especifico e fundamental para o design - ergodesign. O
desafio consiste em integrar as necessidades do usuario,
o design e a avaliagdo da usabilidade, em um processo de
ergodesign holistico, interativo, iterativo e participativo
em projetos de produtos, comunicagido/informagdo, fer-
ramentas, estagdes de trabalhos, sistemas de controle,
ambientes internos, externos e urbanos, interagdo huma-
no-computador.

Wisner, declarava que, para alguns desenvolvedores, nio
existia uma metodologia ergonémica para dar conta da
interagdo humano-computador. O autor retrucava, entre-
tanto, que a analise cognitiva do trabalho que os ergono-
mistas praticam antes da popularizagio dos computado-
res hoje em dia é um método utilizado para avaliar o dia-
logo humano-computador. [Wisner87]

4. ERGONOMIA, O MESMO QUE FATORES
HUMANOS

Ergonomia ¢ atualmente o termo aceito no mundo para a
pritica da aprendizagem a respeito das caracteristicas
humanas e do seu uso para melhorar a interagdo das pes-
$0as com 4s coisas que usam € com o ambiente no qual
realizam essa utilizagdo.

Nos Estados Unidos o termo equivalente foi “human fac-
tors” mas os ergonomistas do mundo inteiro sempre con-
sideraram ambos sindnimos e, mesmo nos Estados Uni-
dos, ap6s uma enquéte, nos anos 90, entre profissionais,
sua associagdo profissional passou-se a denominar, Hu-
man Factors and Ergonomics Society [Wilson95]

“Nédo ¢é uma questdo de rétulo e certamente design ¢ um
6tulo muito perigoso de ser usado por possuir muitas
interpretagdes diferentes, dependendo da pessoa com a
qual vocé esta falando e de seu repertério. Para algumas
pessoas, logo que se diz a palavra design , se pensa a
respeito da estética visual. Eu ndo estou falando sobre
1850, embora ela desempenhe um papel importante.

“Mas o foco ao usar a palavra design ¢ colocar a adapta-
¢do entre o ser humano e o mecanismo no centro. Se fa-
lamos a respeito de ergonomia, referimo-nos as pessoas.
Design, para mim, é a interagdo entre seres humanos e
mecanismos, ou seja, como os construimos para interagir,
serem experienciados e usados.” [Winograd96]

5. INTERAGAO HUMANO-COMPUTADOR

Booth declara que, mesmo que exista um consenso geral
de que THC seja multisciplinar, nem todas as disciplinas
$d0 representadas igualmente. O autor propdes uma inte-
Tagdo de fases e de objetos de atuagido e os relaciona com
as diversas disciplinas envolvidas em IHC. No seu es-
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quema, destaca-se que a ergonomia esti presente em to-
dos os momentos da pesquisa e do projeto de IHC. [Boo-
th89]

Dillon afirma que o enfoque ergonémico com seus méto-
dos especificos permite a observagdo sistematica das ati-
vidades da tarefa e do comportamento do usuario. Deste
modo, propicia conhecer a maneira como 0S USuarios
agem quando procuram por informagdes em sistemas
computadorizados, como eles organizam, essas informa-
¢des e 0 modo como suas experiéncias prévias influenci-
am suas estratégias. Como essas estratégias variam de
nedfitos para proficientes, 4 medida que o tempo passa e
os usuarios adquirem mais conhecimento a respeito do
sistema. [Dillon97]

Interagdo humano-computador (IHC) comegou como
uma disciplina no final dos anos 70 e inicio dos anos 80.
Representava, na época, uma alianga entre a ciéncia da
computagdo e a psicologia. Mais tarde, a etnografia e a
ergonomia juntaram-se a ela. A pesquisa de IHC conside-
ra como assegurar usabilidade, ou seja, produtos que
sejam efetivos, eficientes e satisfatorios ao uso. Pesqui-
sadores de THC tentam entender o que os usuarios que-
rem fazer e como designers podem ser apoiados para
desenvolver produtos que satisfagam essa necessidade.
[Monk93]

Deste modo é mais fécil desenvolver um melhor didlogo
humano-computador ¢ uma interagdo amigavel com a
méquina. Scapin considera que o conceito de didlogo esta
diretamente relacionado com o de usabilidade da interfa-
ce — a capacidade do software propiciar ao usuario alcan-
gar suas metas ao interagir com o sistema. [Scapin97] E
importante mencionar que, para 0S €rgonomistas, usui-
rios sdo: trabalhadores, consumidores, operadores, instru-
tores, pessoal de manutengdo com suas caracteristicas e
limitagdes fisicas, cognitivas e emocionais, em qualquer
ambiente, com seus artefatos e submetidos aos constran-
gimentos da organizagio existente, que ¢ parte do sistema
social, cultural e ideologico.

A ergonomia, portanto, ¢ parte fundamental da pesquisa e
da projetagio da interagdo humano-computador. Seus
métodos desenvolvidos para tratar da interagdo de avia-
dores com painéis de avides se aplicam perfeitamente ao
estudo de novas interfaces, como as midia digitais.

6. GERENCIA DE CONTEUDO

De acordo com Addey et al, ultimamente a pritica da
geréncia de conteudo parece integrar diversas partes do
trabalho. Essas partes envolvem tanto as pessoas envol-
vidas — autores, editores ¢ desenvolvedores — como a
tecnologia que os suporta. Geréncia de contetiddo ¢ uma
atividade de grupo e requer colaboragido das diversas
partes para o seu sucesso. Considerando a estrutura tec-
nolégica que suportara essa colaboragdo, necessita-se de
uma coordenagdo entre diversas disciplinas, o que ndo ¢
trivial.

Geréncia de contetudo, entdo, pode ser definida, mais
precisamente, em termos de atividades. E apropriado
perguntar: o que precisamos para fazer geréncia do
conteido? De modo simples, pode-se afirmar que a
geréncia do contetido realiza trés coisas: organiza as
unidades de contetido; apresenta este contetdo; envia
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contetido; apresenta este contetido; envia este contetido
ao publico.

A ligagdo entre o processo humano e a infraestrutura
técnica da geréncia de contetido é conhecida como dia-
grama de fluxo de trabalho. As ferramentas de geréncia
de contetido possuem uma variedade de enfoques para o
diagrama de fluxo de trabalho. Mas a base ¢ a mesma: a
aplicagdo de regras considerando usudrios e tarefas para
reforgar o processo. [Addey02]

Cabe enfatizar que essa ferramenta ¢ utilizada pelos er-
gonomistas, desde seus primeiros estudos, para entender
o desenvolvimento das fungdes do sistema e das ativida-
des da tarefa. O diagrama de fluxo de trabalho permite
estruturar, em um continuum, fungdes ou atividades ou ,
ainda, explicitar momentos de decisdo. [Meister71]

7. ARQUITETURA DE INFORMAGAO

Em uma conferéncia realizada em Boston em abril de
2000, organizada pela Sociedade Americana de Ciéncia
de Informagdo, 400 individuos talentosos e brilhantes
despenderam um final de semana inteiro tentando fazer
justamente isso: definir arquitetura de informagio. A
conferéncia foi um sucesso enorme em termos de inte-
gragio profissional, mas foi falha no que diz respeito ao
acordo em relagdo a uma definigdo. Parte do problema
era que os arquitetos da informagdo, em geral, desempe-
nham tarefas radicalmente diferentes dependendo de seus
trabalhos especificos e experiéncia educacional., Para
Reiss, a arquitetura da informagio lida com o arranjo de
informagdo na internet (mais especificamente com as
relagdes internas entre cada pagina web) de modo que o
visitante possa fazer o que se propde realizar com o mi-
nimo de esforgo e de confusio possivel. [Reiss00]

Rosenfeld ¢ Morville procuram definir a arquitetura da
informagdo com base nos problemas de navegagido dos
usuarios relacionados aos maus projetos dos sites. Os
autores afirmam que a web, por ser infinita ¢ uma midia
muito mais complexa em termos da organizagio de con-
teudo, se comparada, por exemplo, a CD-ROM’s. E mos-
tram que, mesmo aquelas pessoas com um objetivo espe-
cifico na web, como a busca por um item conhecido, di-
ficilmente encontram o que procuram. “Na maioria das
vezes chegam bem perto e desistem, sem saber que esta-
vam prestes a alcangar seu objetivo, devido a ma Arqui-
tetura da Informagdo.” [Rosenfeld98]

Garrett afirma que a Arquitetura da Informagio diz res-
peito ao desenvolvimento do contetido, estruturagdo da
experiéncia do usuario. E afirma que, por lidar com con-
tetido, este campo envolve também uma série de discipli-
nas que historicamente dizem respeito a organizagéo,
grupamento, ordem e apresentagdo do mesmo: bibliote-
conomia, jornalismo, comunicagdo e outras. Para o autor
“Arquitetura da Informagio esta relacionada com criagdo
de esquemas organizacionais e de navegagdo, que ajudam
os usuarios a se moverem através do conteudo do site
eficientemente e efetivamente”. [Garrett03]

Uma boa arquitetura de informagio ¢ chave para assegu-
rar que as pessoas obtenham o melhor valor possivel da
sua visita a um site. E também uma questdo de definir e
organizar a informagio que se encontra embaixo de cada
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um dos titulos principais de um modo adequado. Cuida
também de determinar o nivel adequado de detalhe cada
vez que o visitante se aprofunda no site. A arquitetura de
informagdo propde-se a estabelecer metas basicas para o
site e identificar qualquer outra informagdo que deva ser
incluida para que o site atinja essas metas.

8. NAVEGACAO

De acordo com Nielsen, as interfaces de navegagido deve-
riam auxiliar o usudrio a responder a trés perguntas fun-
damentais: Onde estou? De onde vim? Para onde posso
ir? [Nielsen00]

A navegagio em espagos virtuais pode ser comparada a
navegagdo em espagos fisicos. Vinson focalizou a impor-
tincia dos marcos referenciais nos ambientes fisico e
virtual da navegagdo humana, afirmando que, no espago
virtual, esses marcos também ajudam na orientagio, prin-
cipalmente no caso de ambientes desconhecidos. [Vin-
son99]

Conforme Padovani, o problema mais freqiientemente
citado na literatura e também o mais mencionado quando
se aborda a satisfagdo do usuario, é a desorientagdo. A
desorientagiio envolve tanto a dificuldade do usuario sa-
ber onde estd na rede, que locais pode visitar a partir do
n6 onde se encontra € como retornar a paginas ja visita-
das, ou seja, ha um componente global ¢ um componente
local. Quando utiliza o sistema de navegagido os recursos
do usuario competem com a tarefa informacional, produ-
zindo a chamada “sobrecarga cognitiva”. Os dois pro-
blemas estdo ligados, pois a sobrecarga cognitiva pode
ocorrer, por exemplo, devido & necessidade de “automo-
nitorar” os caminhos percorridos e lembrar como visita-
los, posteriormente, dentro do hipertexto, pela auséncia
de ferramentas de auxilio a navegagio e de pistas consis-
tentes. [PadovaniO3]

Se o usuario tem que despender tempo aprendendo como
usar um dispositivo complexo de navegagio ele nio terd
muita energia disponivel para absorver o contetido. Mais
ainda, ele ndo vai ficar tentando por muito tempo. Ao
contrario, quando se desenvolve um esquema de navega-
¢do que funciona, os usuarios confiam nele. Assegurar-se
que o seu enfoque em relagio a navegagio ¢ consistente,
evita frustragdes para o usuario.

Sdo principios de uma navegagdo bem sucedida: ser fa-
cilmente aprendida; permanecer consistente; prover feed-
back; integra-se ao contexto; oferecer alternativas; pro-
piciar economia de agdo e de tempo; prover mensagens
visuais claras; usar rétulos faceis e inteligiveis; adequar-
se aos propositos do site; apoiar metas e comportamentos
do usuario. [Fleming98]

A resposta a esta questdo esta nos proprios fundamentos
da ergonomia: o sistema deve ser adaptado ao usudrio e
ndo o usuario ao sistema. Se a estratégia de leitura pro-
posta pela internet niio ¢ compreendida pelos usudrios ela
nio deve estar 14! Poderiamos argumentar que parte das
dificuldade sentidas pelos usuarios se deve a inexperién-
cia, mas o que ocorre ¢ que mMesSmo usudrios experientes
se sentem completamente desorientados em sites mal
projetados. A questio da ndo linearidade deve ser qués-
tionada. Muitos sites nio utilizam referéncias cruzadas,
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sdo extremamente lineares, mas os usuarios tém dificul-
dade de navegar pela deficiéncia de orientagido global e
local fornecida e pela auséncia ou ineficacia de suas fer-
ramentas de auxilio a navegagdo. Resumindo: os proble-
mas de desorientagiio e sobrecarga cognitiva ndo sio ine-
rentes ao sistema hipertextual ou 4 inexperiéncia dos u-
suarios, e sim resultado de sistemas de navegagdo proje-
tados arbitrariamente, de acordo com as convicgdes do
proprio projetista, sem consulta a pesquisas de usabilida-
de ja realizadas e sem envolver os usudrios finais do sis-
tema. [PadovaniO3]

9. 0 USUARIO

Para o ergonomista que, desde os anos 40, estuda o sis-
tema homem-tarefa-miquina, observar e inquirir o usua-
rio € a base da intervengdo ergonomizadora. O desempe-
nho do usuario pode ser descrito em termos de: * sistema
de processamento humano da informagio; * as caracteris-
ticas psicolégicas do usuario; * o conhecimento do usua-
rio; * o trabalho e as tarefas do usuario; * as caracteristi-
cas fisicas do usuario; * o ambiente fisico onde se encon-
tra o usuario; * as ferramentas do usuario.

O primeiro aspecto tende a ser relativamente constante
entre os individuos, enquanto os outros seis variam signi-
ficativamente entre grupos de usuérios. Os primeiros
cinco sdo internos a0 usuario, enquanto os dois ltimos
sdo externos ao usudrio. A partir do ponto de vista do
projetista de software, os seis primeiros sdo pré-
determinados, enquanto o Gltimo esti sob o controle do
projetista.

O determinante mais importante do desempenho do usua-
rio ¢ a capacidade de processamento da mente humana.
Entender como a pessoa pensa, raciocina, aprende, ¢ se
comunica ¢ fundamental para projetar sistemas interati-
vos que facilitem a tarefa cognitiva. [Mayhew92]

Sabe-se que tanto a motivagdo quanto a atitude possuem
um papel significativo no desempenho dos requisitos
motores, cognitivos ou perceptuais. Contudo, um sistema
interativo pode ser projetado ergonomicamente para mi-
nimizar as emogdes negativas de medo, ansiedade, temor,
enfado, apatia, e outros semelhantes e incrementar moti-
vagdo e atitudes favoraveis.

Os projetistas tendem a considerar a experiéncia do usua-
1o como uma simples dimensdo binaria: neéfito e profi-
ciente. De fato, a dimensiio do conhecimento e da experi-
éncia ¢ um continuum. Um grande nimero de tipos de
Conhecimento e de experiéncias relativamente indepen-
dentes uns dos outros devem ser considerados no projeto
de interfaces: a escolaridade, a habilidade na digitagio a
pritica com computadores, o conhecimento do dominio,
a experiéncia com a tarefa, a experiéncia com o sistema.

Um grande nimero de dimensdes do trabalho do usuario
em geral e das tarefas em particular trazem implicagdes
Para o projeto de um sistema interativo. A freqiiéncia de
Uso traz profundas implicagdes para o projeto da interfa-
e porque afetard a aprendizagem e a memoria. A fre-
Qiéncia de uso afeta o projeto de sistema de duas manei-
1as. Em primeiro lugar, os usudrios que gastam muito
empo com o sistema desejam usualmente investir mais
tempo em aprender ¢ portanto a eficiéncia da operagio
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acaba por ter precedéncia sobre a facilidade de aprendi-
zagem. Em segundo lugar, usudrios freqiientes t¢m me-
nos dificuldades de lembrar os comandos do sistema e,
de novo, a eficiéncia da operagdo acaba por preceder a
memorizagdo, o contrario ocorre usuarios de baixa fre-
qiiéncia. Outra questio importante ¢ o treinamento.

Uma secretaria com um processador de texto ¢ mais pro-
dutiva do que uma com uma maquina de escrever. Mais
importante ainda ¢ que o desempenho do operador com o
processador de texto vai diferir conforme a efetividade da
interface com os usuarios dos diferentes sistemas.

Se hd um tnico principio importante que oriente os pro-
jetistas de sistemas em um bom design ergondomico este
seria: nunca generalizar de uma pessoa em relagdo a
outras e nunca assumir que os usudrio responderdo aos
sistemas da maneira que se espera que eles o fagam.

10. CONCLUSAO

“‘Human Factors’/ergonomia sempre foi desafiadora,
frustrante algumas vezes, gratificante em outros momen-
tos, mas nunca insipida. Eu posso honestamente afirmar,
como retrospecto, que eu tive uma vida plena — uma vida
excitante — e que eu gostei de falar as pessoas sobre a
ergonomia, educando estudantes e outros para continuar,
quando eu tiver que sair, e lutando corpo a corpo com os
problemas, tentando fazer nosso mundo material mais segu-
1o, mais confortavel, e facil de enfrentar”. [Chapanis99].

Para aqueles, entretanto, mais preocupados com as ques-
tdes pecuniarias, acorde Dul a ergonomia estuda a intera-
¢do entre o ser humano e ambiente técnico e organizacio-
nal projetado. Na ergonomia de produto pode-se incluir a
interagdo humano-computador (com hardware e softwa-
re). Este conhecimento ¢ usado para desenvolver produ-
tos amigéveis e, na ergonomia de produgio, para projetar
uma processo produtivo amigavel. Além dos objetivos
sociais (relacionados ao conforto, seguranga, saude e
satisfagdo do usuario), a ergonomia pode contribuir para
uma organizagdo atingir objetivos econémicos. Com
produtos amigaveis uma empresa pode oferecer benefi-
cios para os seus consumidores que excedam os dos seus
competidores. Com um processo de produgido ergonomi-
co, uma companhia pode aumentar a produtividade do
trabalho e, conseqiientemente, alcangar importantes redu-
¢Oes de custo. A crescente consciéncia da importincia
dos seres humanos para o sucesso das organizagdes, im-
plica que a ergonomia pode ter um valor estratégico para
a geréncia. [Dul03]

Como pode-se observar, a ergonomia, que hd muito se
preocupa com o sistema pessoa-miquina, muitas vezes
nio ¢ mencionada ao citarem-se novos termos relaciona-
dos as novas tecnologias. O fundamental, entretanto, € o
usudrio, as atividades que ele realiza ao interagir com o
sistema. Esta foi, e ainda é, a grande contribuigio da er-
gonomia para a comunicagdo/interagio humano-méquina.
Tal assertiva é valida até hoje ao se observarem as difi-
culdades, as frustragdes e erros dos usuarios ao lidarem
com computadores.

A guisa de finalizagio, como afirma Padovani:
“A ergonomia pode ajudar fornecendo subsidios teérico e
metodolégicos para a avaliagdo de projeto de sistemas.
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Existem diversos métodos participativos para envolver o
usuario. Desde o estagio inicial do projeto até a avaliagdo
do protétipo final”. [PadovaniO3]

Finalmente podemos propor uma hierarquia para os con-
ceitos apresentados neste artigo:

ERGONOMIA
USABILIDADE
INTERAGAO HUMANO-COMPUTADOR
GERENCIA DE CONTEUDO
ARQUITETURA DE INFORMAGAO
I NAVEGACAO ]

Cabe considerar que a ergonomia e a usabilidade nio se
aplicam somente & interagio humano computador. Temos
que considerar a usabilidade ergondémica de produtos,
informagdo, ambiente construido e processos de produ-
¢do. Seus métodos privilegiando o usudrio e, a partir da
anilise das atividades da tarefa, estdo presentes em todas
essas aplicagdes, seja o trabalho cognitivo ou o trabalho
fisico.
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