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ERGONOMIA DE INTERFACES
HUMANO-COMPUTADOR

APRESENTACOES

A industria da informética esta vencendo limitagdes histéricas que
persistiram fortemente nestas (ltimas décadas. A distribuicdo em massa de
aplicativos de software interativo nos diversos setores da atividade humana é
guase uma realidade, e as interfaces humano-computador destes programas
sdo cada vez mais intuitivas e faceis de usar. Pessoas com pouca ou
nenhuma formagdo em informatica estéo realizando o acesso a sistemas de
recuperacao da informacdo espalhados pelo planeta. A idéia da rede mundial
se concretiza particularmente devido a simplicidade e facilidade de interfaces
gréficas baseadas em hipertexto. A escassez de recursos da linguagem HTML
- HyperText Markup Language - contribui para que um sem ndmero de
sistemas de recuperacdo de informacdo, de operacdo simplificada, esteja
atraindo um ndmero explosivo de usuarios no mundo inteiro.

Os poderosos recursos proporcionados pela linguagem Java, que
abrem uma perspectiva de programas aplicativos distribuidos de forma
disseminada, podem impulsionar ainda mais essa onda explosiva, ou refrea-la,
se ndo forem tomados alguns cuidados.

N&do importando se obtido via rede ou adquirido em uma prateleira, o
fato é que um produto de software pode causar um impacto importante na vida
do usuario. Esses sistemas condicionam totalmente suas estratégias,
objetivos e desempenho em inimeras tarefas. Os ganhos de produtividade
individual podem ser enormes, mas deve-se ter o devido cuidado para se
evitar a frustracéo.

As elevadas taxas de erros na utilizacdo de um dispositivo de software
de dificil aprendizado e operacgéo, levam a uma modificagdo ou mesmo a uma
duplicacao da tarefa, o que requer um esforco suplementar de adaptacao por
parte do usuario. Essa situacdo pode ser agravada pela frustragdo, que leva
ao estresse de um trabalho cotidiano e repetitivo, chegando mesmo as
psicopatologias desenvolvidas por pessoas incapazes de reagir a esse tipo de
pressdao no trabalho. Em relagcdo a empresa, 0s prejuizos causados com a
utilizacdo inadequada, com a sub-utilizacdo, ou ainda, com a néo utilizacdo de
um software, adquirido sob a expectativa de desempenho, podem igualmente
levar a frustracao.

As principais causas das anomalias aqui apresentadas s&o
historicamente decorrentes da énfase na logica de funcionamento do sistema,
em detrimento de sua légica de utilizacdo. Empregando o ferramental classico
de engenharia de software, o projetista n&o terd uma perspectiva real do
trabalho (a ser) informatizado e nem dispora de ferramentas logicas para a
concepcao de interfaces com o usuario. Enquanto baseada mais em opiniées
e julgamentos individuais, do que na aplicacdo sistematica de conhecimentos,
a atividade de concepcéao de interfaces humano-computador estara mais perto
da arte do que da ciéncia ou engenharia. No Brasil, essa afirmativa é
verdadeira para a maioria dos casos de desenvolvimento de software
interativo.

Er gonom a

Wisner (1972) define a ergonomia como “o conjunto de conhecimentos
cientificos relativos ao homem e necessarios a concep¢do de instrumentos,
maquinas e dispositivos que possam ser utilizados com o maximo de conforto,
seguranca e de eficacia”.

E importante salientar que em termos de objetivos a ergonomia se
aproxima de uma disciplina de engenharia, na medida em que busque a



produtividade do sistema. Ela se diferencia entretanto, devido a estratégia
peculiar que o ergonomista emprega para alcancar a produtividade: por meio
da seguranca, do conforto e da satisfacdo do homem em sua atividade de
trabalho.

Estas consideracdes despertam o leitor para o carater interdisciplinar da
ergonomia uma vez que, para adaptar o trabalho ao homem, o ergonomista
deva conhecer tanto um, quanto o outro. Assim, ele deve buscar referencial
tedrico em disciplinas tanto das ciéncias humanas e da sadde como das
ciéncias exatas e das engenharias.

Er gonom a de | HC

De uma maneira geral, a ergonomia pode ser classificada, segundo
seus objetivos, areas de atuagdo, dominio, etc.

Escopo da Ergonomia
Dominio de atividades | Objetivos Atuacado
Ergonomia Fisica Ergonomia de Ergonomia de
concepcao/projeto produto
Ergonomia Cognitiva Ergonomia de Ergonomia de
verificacao/correcao processo

As atividades humanas sempre tém uma componente fisica e outra
mental, motivando assim duas especialidades bem nitidas da ergonomia; a
fisica e a cognitiva. Essa Ultima especialidade tem por dominio, o conjunto de
atividades de tratamento de informacéo dos sujeitos engajados na realizacao
de uma tarefa. A Ergonomia de Interfaces Humano-Computador - IHC - se
aplica no ambito da tarefa informatizada, onde os processos cognitivos das
atividades sdo preponderantes.

Ergonom a no Brasil e no nundo

O termo “ergonomia” foi empregado pela primeira vez em 1857, pelo
polonés W. Jastrzebowski, que intitulou uma de suas obras como “Esboco da
ergonomia ou da ciéncia do trabalho baseado sobre as verdades adquiridas na
ciéncia da natureza”. Em 1949, quase cem anos mais tarde, um engenheiro
inglés K.F.H. Murrel, definiu de forma mais precisa esta disciplina cientifica,
criando na Inglaterra a primeira sociedade de ergonomia, a Ergonomic
Research Society. Esta congregava psicologos, fisiblogos e engenheiros,
interessados nos problemas de adaptacao do trabalho ao homem.

Atualmente, a ergonomia encontra-se disseminada na maioria dos
paises desenvolvidos industrialmente como a Alemanha, Bélgica, Canada,
Dinamarca, Finlandia, Franca, Holanda, Inglaterra, Italia, Japdo, Noruega,
Suica e Suécia. A engenharia humana, como é denominada a ergonomia nos
EUA, desenvolveu-se inicialmente nos ambitos militares e espacial, atingindo
hoje todos os setores da atividade produtiva americana, em particular aqueles
relacionados aos servigos de informagéo.

A ergonomia esta instalada também em paises em processo de
desenvolvimento industrial, como o Brasil, que desde o inicio dos anos 80
conta com sua Associacao Brasileira de Ergonomia -ABERGO-. Ela congrega
profissionais e promove bi-anualmente um congresso sobre os avancos desta
disciplina no contexto cientifico nacional. Todavia, € preciso salientar que a
ergonomia brasileira ainda esta pouco disseminada no contexto empresarial.
No Brasil, um numero relativamente pequeno de profissionais, estédo
habilitados neste campo de conhecimento. Talvez até devido a isso, o0 setor
empresarial ainda ndo tenha acordado para as potencialidades desta disciplina
como técnica de produtividade para sistemas industriais.

Neste sentido, a Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC — em
parceria com o Sistema Federacéo das Industrias de Santa Catarina — FIESC
—, tomou a iniciativa de montar o primeiro laboratério de ergonomia do Brasil
voltado para empresas de informatica. Assim, desde 1995 o LablUtil,



Este

Laboratério de Usabilidade, vem desenvolvendo a pesquisa, a prestagcao de
servicos, a formacdo e a informacdo em Ergonomia de Interfaces Humano-
Computador. Atualmente o LablUtil estd localizado nas dependéncias do
Centro Tecnolégico da UFSC, estando ligado aos departamentos de
Informatica e Estatistica e de Engenharia de Producéo e Sistemas da UFSC.

vIro

Este livro tem o objetivo de ajudar na mudanca de uma realidade que no
Brasil, coloca o desenvolvimento de interfaces humano-computador mais
proximo da arte do que da engenharia. Ele vem disponibilizar os
conhecimentos e as ferramentas légicas que caracterizam a abordagem
ergondmica para Interfaces Humano-Computador desenvolvida pelo LablUtil
desde sua criacdo em 1995.

A primeira parte deste livro se refere aos fundamentos da abordagem
ergondmica para IHC. S&o assim apresentadas, nos capitulos 1 e 2, suas
bases tedricas, advindas da psicologia cognitiva e da semio6tica e, no capitulo
3, suas bases metodoldgicas explicitadas pela Analise Ergon6mica do
Trabalho. A segunda parte se refere ao ferramental da abordagem,
apresentando nos capitulos 4 e 5 duas ferramentas logicas para o projeto e
avaliagdo de sistemas interativos: os critérios de qualidade das IHC
ergondmicas e um modelo de componentes de IHC. Os capitulos 6, 7 e 8
referem-se as técnicas de projeto e avaliacdo de interfaces, em particular os
ensaios de interacdo e as técnicas de inspecao pela norma I1ISO 9241.

A abordagem ergondmica para o desenvolvimento da usabilidade de
Interfaces Humano-Computador é caracterizada pela consideracdo dos
conhecimentos disponiveis sobre habilidades e capacidades cognitivas
humanas e dos aspectos ligados ao trabalho como ele &, efetivamente
realizado. Os dispositivos de software interativo assim realizados tém chances
reais de serem adaptados aos usudrios e adequados a suas tarefas. Seguindo
0s preceitos da abordagem ergondmica, estes aplicativos forneceriam
conducéo e feedback nas interacées sempre falando a lingua do usuéario. As
taxas de erros na realizacdo da tarefa cairiam em funcdo destas qualidades,
mas também devido a apresentacfes e didlogos consistentes entre si e pela
garantia do controle da interagao ao usuario. A carga de trabalho diminuiria por
meio de dialogos e telas compativeis com as necessidades dos usuarios em
suas tarefas e por uma maior flexibilidade na interacéo.

PRI MEl RA PARTE:
FUNDAMENTOS DA ERGONOM A DE | HC



1.

1.1

BASES TEORI CAS: PSI COLOG A
COGNI TI VA

Cs

Assim como os conhecimentos sobre a fisiologia da mé&o e do braco sédo
importantes no projeto de uma ferramenta manual, também os conhecimentos
sobre as caracteristicas humanas no tratamento da informacdo sao
importantes no projeto de um software interativo. Considerar o usuario
significa conhecer, além das informagfes provenientes da analise ergonémica
do trabalho (idade, sexo, formacdo especifica, conhecimentos, estratégias,
etc...), também aquelas ligadas as suas habilidades e capacidades em termos
cognitivos. Na medida em que se pretende o computador como uma extensao
do cérebro humano, é fundamental conhecer como se processam 0S
tratamentos cognitivos na realizacdo de uma tarefa informatizada.

Nos ultimos anos, varios estudos tém sido realizados em psicologia
sobre o tratamento da informacdo. A descricdo das leis gerais sobre o
comportamento (behaviorismo) € complementada, ndo sem controvérsias,
pela descricdo dos mecanismos que explicam o seu funcionamento
(cognitivismo).

A escola comportamentalista enfoca exclusivamente a relagdo entre o
estimulo e o comportamento humano observavel. Segundo os behaviouristas,
0S processos que existem entre um estimulo e uma resposta humana estao
dentro de uma “caixa-preta” e ndo sendo observaveis, estao fora do campo de
estudos. Nada se pode dizer sobre estruturas cognitivas internas (nao
observaveis) que sdo responsaveis pelo tratamento da informacao.

A escola cognitivista/construtivista postula a existéncia e propde
modelos tedricos para diversas estruturas cognitivas internas responsaveis
pelos tratamentos da informacao. Estas teorias sdo formuladas com base no
conhecimento cientifico atual sobre neuro-fisiologia humana e nos termos da
tecnologia cibernética-computacional atual. Mesmo que estes modelos e
teorias ndo correspondam a verdadeira natureza fisica dos processos
cognitivos a validade didatica de tais analogias é evidente. A principal delas
refere-se aos modelos mentais, ou as “representagfes simbolicas” que o
sujeito elabora a partir da realidade que o cerca.

Em suas intervengBes para a concepcdo e avaliacdo de interfaces
humano-computador, os ergonomistas devem valer-se dos resultados de
ambos os tipos de estudos; os enfocando comportamentos humanos e o0s
centrados nas estruturas cognitivas humanas.

nodel os nentai s

O sistema cognitivo humano é caracterizado pelo tratamento de
informacdes simbdlicas. Isso significa dizer que as pessoas elaboram e
trabalham sobre a realidade através de modelos mentais ou representacdes
gue elaboram a partir de uma realidade. Esses modelos, que condicionam
totalmente o comportamento do individuo, constituem a sua visdo da
realidade, que é modificada e simplificada pelo que é funcionalmente
significativo para ele. Ela amplia os elementos pertinentes e elimina os
secundarios estando intimamente ligada aos conhecimentos ja adquiridos e a
compreensdo que o individuo tem de um problema. Os modelos mentais
relativos a um sistema interativo, por exemplo, variam de individuo para
individuo, em funcao de suas experiéncias passadas, e evoluem no mesmo
individuo, em funcéo de sua aprendizagem.

Neste sentido, pode-se distinguir, numa determinada situacdo de
trabalho informatizada, duas consequéncias classicas:

cas diferencas de nodelos nentais entre individuos

i ni ci antes e experientes;

«as diferencas de nodel os nentais entre individuos,

segundo as funcdes por eles exercidas, de gestao



ou de operacdo, por exenplo. Neste caso séo
evi dentes as diferencas nas representacfes nentais
de quem opera um sistema assidua e frequentenente,
de quem o faz de nmaneira esporadica ou
internmitente;

A interface humano-computador deste sistema, deve ser flexivel o
suficiente, para adequar-se aos diferentes tipos de usuarios, ao mesmo tempo
em que possa adaptar-se a evolucdo das caracteristicas de um usuario
especifico durante seu processo de aprendizagem com o sistema.

As teorias cognitivas descrevem dois tipos basicos de modelos mentais,
0s que representam procedimentos e 0s que representam conceitos. Ambos
se organizam em redes hierarquicas de conhecimentos, semanticos e
procedurais sobre, por exemplo, os significados das funcdes do sistema
interativo e sobre como se operam estas funcBes. As ldgicas de
funcionamento e de operacédo de um dispositivo estdo associadas a natureza
destes dois tipos de representacdes mentais e contribuem igualmente para o
seu entendimento. Dai a necessidade dos textos de ajuda explorarem estas
duas perspectivas de um software interativo; como funcionam e como se
operam suas funcgdes.

Para o projeto de interfaces humano-computador, além da variabilidade,
nos individuos e no tempo, é importante saber o que favorece ou limita a
armazenagem e a recuperacdo destas representacdes em estruturas de
memodria. Isto seré tratado a seguir.

1.2 A nendria

Os modelos mentais sédo armazenados e recuperados através de um
conjunto de fenbmenos que tém em comum o fato de restituir a informacao,
com maior ou menor transformagédo, apo6s um certo tempo, quando a fonte
desta informacao ndo esta mais presente.

A capacidade de memorizagdo humana pode encadear 0s seguintes
processos:

* Reconheci nment o: € a capacidade do honem de
reencontrar no seu canpo perceptivo elenentos
anteriormente nenorizados (reconhecer o none de
uma opcdo de nenu apos nuito tenpo sem vé-la).
Reconstrucdo: €& a capaci dade do honem de recol ocar
os elenentos nmenorizados na sua organizacao
anterior (quais eram os paranetros inciais da
configuracdo de um paragrafo de texto antes de
reconfigura-|lo?).

e Lenmbranca: é a capaci dade do homem de recuperar,
de forma integral, wuma situacdo anteriornente
vi venci ada, sem a presenca de nenhum dos el ement os
dessa situacéo.

Os conhecimentos cientificos atuais ndo permitem definir, de forma
exata, os “custos fisiolégicos” associados a estes processos. Entretanto, no
gue se refere a uma pessoa que se vale de um aplicativo de produtividade,
como um editor de textos ou planilha, de forma intermitente, é possivel
considerar que a lembranca do nome exato de um comando, para entrada em
uma linha, seja mais custosa em relacdo a seu reconhecimento em um painel
de menu. Como serd visto com detalhes mais adiante, outros fatores influem
nos custos cognitivos da memorizagéo:

0 nunmero de informagcdes a serem detectadas e

trat adas;

e a redundanci a ou senel hanca entre as i nfornacdes;

a vel oci dade de apresentacdo das infornacdes;
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*0S prazos para elaboracdo de respostas notoras em

rel acdo a percepcédo das informacdes, etc..

O armazenamento e a recuperacdo da informacdo podem ser
explicadas a partir de fenbmenos em dois niveis de atividades: nivel neuro-
fisioldgicos e nivel cognitivo.

1.2.1 A nendria conexionista

O modelo biénico/conexionista explica a meméria a partir da neuro-
fisiologia do cérebro humano, com neurénios (células nervosas) e sinapses
(comunicacdo entre elas). Este modelo de memoria propde um modo de
armazenagem, onde a informacéo € distribuida sobre um conjunto de ligag6es
singpticas. O funcionamento de um sistema conexionista € determinado pela
rede de ligagBes entre os neurdnios (unidades de tratamento), e pelos pesos
das ligagcBes que determinam a ocorréncias de sinapses (comunicacao entre
eles). As redes de neurbnios sdo capazes de modificar sua propria
conectividade, através da modificacdo dos pesos das ligacdes. Isso ocorre
tanto em funcdo de uma situacdo externa, ou de sua atividade interna. A rede
assume assim, novos estados, e passa a fornecer respostas diferenciadas em
funcao das restricbes de uma situacao especifica.

1.2.2 A nendria cibernéticalconputaci onal

O modelo cibernético/computacional, também chamado de modelo de
Von Neumann, descreve a memoéria humana a nivel cognitivo, a semelhanga
da memoria de um computador. Este modelo, distingue trés sistemas de
estocagem, que correspondem, provavelmente a sistemas neuro-fisiologicos
também distintos: o registro sensorial das informacdes (RS), a memoria de
curto termo (MCT) e a memoria de longo termo (MLT).

Em sua versdo original, a informacdo que é liberada pelo sistema
perceptivo, € armazenada em um registro sensorial de capacidade limitada. O
registro sensorial da informacéo é conservado apenas por alguns décimos de
segundos, sem nenhuma possibilidade de prolongamento.

A parte que é selecionada para um tratamento mais elaborado é
armazenada em uma estrutura de memoria descrita por dois modelos
complementares; o da memoéria de curto termo -MCT- e o da meméria de
trabalho — MT-.

A capacidade da MCT é de 6 a 7 itens e seu esquecimento ocorre em
poucos segundos. Esta declaracdo define a MCT como um registro de
armazenamento, indiferente ao formato da informacéo e passivo em relacao
ao nivel de evocabilidade exigido. Ja o modelo de memoéria de trabalho — MT —
define esta memdria intermediaria como um centro de tratamentos, composta
de dois sub-sistemas especializados, um nos tratamentos verbais e outro nos
tratamentos visuais-espaciais. Um executor central é capaz de manter certas
informacdes em um alto nivel de evocabilidade.

A partir da memoria de trabalho, a informacédo pertinente é armazenada
em registros permanentes, 0s esquemas, que representam a base de
conhecimentos do individuo. A permanéncia da informacdo na memdria de
longo termo — MLT — nédo esta sujeita a limitagdes de ordem temporal, o que
ndo implica em uma acessibilidade permanente. O esquecimento, nesta
memdria € descrito como incapacidade de recuperacdo e é causado pelo
aumento em numero e semelhanca dos co nhecimentos declarativos
(conceitos), e pela incompatibilidade entre os contextos de codificacdo e de
recuperacao dos conhecimentos procedurais (procedimentos).

Na co-relagdo com os modelos mentais, existem dois tipos de
esquemas; os episoédicos e 0os semanticos.

A memoria episddica guarda o conhecimento de ordem procedural,
essencialmente dindmico e automatizado. O efeito do contexto (intrinseco,
interativo, psicolégico) € o fator determinante da recuperagdo da informacao
na memoéria episddica. Um bom desempenho depende da compatibilidade
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entre as condigBes contextuais no momento do registro e no momento da
recuperacao.

A memoéria semantica armazena conhecimentos declarativos
organizados, segundo redes de proposicGes conceituais. O acesso a
informacéo independe do contexto, e acontece pela ativacdo de um de seus
nés, e pela propagacao desta ativacéo aos nés vizinhos.

1.3 A Percepcgao

O homem toma conhecimento do mundo através do tratamento da
informacéo sensorial. De fato, 0 homem, como todos os seres vivos, coleta no
meio ambiente as informacdes necessdrias a sua adaptacdo ou a sua
sobrevivéncia.

A percepcdo abrange o conjunto de estruturas e tratamentos pelos
quais o organismo impde um significado aos estimulos sensoriais detectados.

Inicialmente, pode-se distinguir sensacao da percepcéo, ainda que, nas
atuais obras de psicologia, elas sejam tratadas como dois niveis de um
mesmo processo cognitivo. Na verdade, sensacéo € a resposta especifica a
um estimulo sensorial, enquanto percepc¢ao é o conjunto dos mecanismos de
codificagcdo e de coordenacéo, das diferentes sensacdes elementares, visando
Ihes dar um significado. O estudo da percepc¢éo situa-se num nivel menos
sensorial e mais cognitivo do que o estudo da sensacéo. De fato, neste caso,
interessa menos as condi¢des do estimulo que permitem a percepc¢ao, e mais
0 percept correspondente a um certo estimulo, isto €, o conhecimento do
“objeto”, tal como ele é percebido.

Gagné (1962) distingue, na atividade de percepcéo trés niveis distintos
de processos:

e processos de det eccéo ou neur o-fi si ol égi co:
constatar se existe ou ndo uma sinal. O sujeito
detectando o sinal, fard uma confrontacdao com as
i nformacdes nenori zadas para dar unm respost a;
processos de discrimnacdo (de identificacdo) ou
percepti vo: cl assificar as i nf or macdes em
cat egori as. Esta funcdo s6 é possivel se
anteriormente houve a deteccdo e se as categorias
foramtanmbém nenori zadas;

e processos de i nterpretacao (tratanmento das
i nformagdes) ou cognitivo: dar um significado as
i nf or macdes. Esta funcdo s6 ¢é possivel se

anteriormente houve a deteccdo, a discrinmnacao e
a aqui si cdo dos conheci nentos (nenori zacéao).

Estes processos se verificam, com maior ou menor variacdo no
conjunto de sistemas autbnomos que caracterizam a percepcao.

1.3.1 A percepcéo visual

O sistema visual humano é organizado segundo 0s niveis neuro-
sensorial, perceptivo e cognitivo. O nivel neuro-sensorial envolve a
transformacédo dos tracos elementares da estimulacdo visual em primitivas
visuais que, a nivel perceptivo, sdo estruturadas seguindo diversos
mecanismos conhecidos como Leis da Gestalt. Estas leis descrevem as
condicdes de aparecimento de grupamentos e incluem os principios basicos
da proximidade, similariedade, continuidade e conectividade. A percepc¢do de
contornos, a segregacdo figura-fundo e a ocorréncia de ilusdes otico-
geométricas sdo fendbmenos da estruturacdo pré-semantica. Mesmo que
possam corresponder a aparéncia de um objeto, elas ainda ndo permitem sua
identificacdo. Para tanto é necessario montar uma representacdo espacial
(3D) e recuperar os conhecimentos prévios sobre a funcdo do objeto. Ao

N

completar os processos cognitivos o individuo tem acesso a representagéo
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fonologica e lexical sobre sua denominacédo. Isto é, recupera o nome do
objeto.

1.3.2 A percepcédo auditiva

O sistema auditivo humano recebe as informacfes de fontes sonoras
simultdneas de maneira seletiva. As representacfes acusticamente coerentes,
denominados objetos ou "imagens" auditivas, sdo organizadas em processos
paralelos e sequenciais. Nos processos paralelos este sistema organiza os
eventos sonoros segundo sua amplitude, frequéncia, forma espectral e
posicdo. Os processos sequenciais lidam com sucessGes de eventos
acusticos percebidos na forma de um fluxo. Os componentes de um fluxo
sonoro apresentam continuidade, como em uma melodia, e sdo determinados
por relag6es de frequéncia, cadéncia, intensidade, contetido espectrais, etc.

1.3.3 A percepcéo da fala

A percepcdo da linguagem falada estd organizada na forma de uma
série de sucessivos processos de codificagdo. A nivel neuro-sensorial ocorre a
codificacdo neuronal dos estimulos fonéticos. A informacédo sobre a estrutura
espectral destes indices é extraida e estocada numa memdria sensorial de
curtissimo termo. Isto permite a analise dos indices acusticos pertinentes que
sdo confrontados com os tracos fonéticos caracteristicos de uma linguagem
especifica. Ocorre entdo a filtragem das variacdes fonéticas que nao sao
caracteristicas, de maneira a isolar as unidades sildbicas. A nivel lexical se
ddo os tratamentos de acesso ao léxico e de identificacdo das palavras. A
nivel sintatico ocorre a integracéo das informacdes lexicais e sintaticas com a
interpretacdo da mensagem recebida.

1.3.4 A percepcéo orientada

A percepcao € uma atividade iminentemente adaptativa e ndo um
simples estagio de registro passivo dos estimulos externos. O percebido nao
uma fotografia fiel do ocorrido. A percepcdo é uma construgcdo, um conjunto
de informacBes selecionadas e estruturadas, em funcdo da experiéncia
anterior, das necessidades e das intencdes do organismo, implicado
ativamente numa determinada situacdo (Reuchelin, 1977). Isso porque, 0s
processos cognitivos de deteccdo e de discriminacdo das informagfes sao
extremamente complexos e interligados.

A discriminacdo de uma informagdo apoia-se sobre uma deteccéo,
previamente efetuada. Assim, a deteccdo da informacdo ndo depende
unicamente das caracteristicas da estimulacdo externa ou sensacao (como
propde a psicologia behaviorista), mas também do tratamento que 0 sujeito
pretende realizar. Esta dependéncia da deteccdo da informagéo “a montante”,
em relacdo a discriminacdo e o tratamento “a jusante”, ndo aparece de
maneira evidente nas experiéncias de laboratério, quando a detecgéo para o
sujeito tem apenas 0 objetivo de responder a uma senha artificial, numa
situagdo também artificial. Ao contrario, na realidade do trabalho, a detecgéo
responde a um objetivo, mais ou menos explicito, por parte do sujeito, o qual
ird organizar a coleta das informac6es consideradas pertinentes em relagao a
este objetivo.

A atencdo e a vigilancia desempenham um importante papel de
regulacdo de todas as entradas de informacfes, tanto para as deteccles
dirigidas pelo sujeito (voluntarias e conscientes), como para as recepgdes
impostas pelas estimulacbes externas. O meio ambiente é analisado e
explorado, de forma seletiva. A exploracdo €é dirigida por esquemas
antecipativos, que determinam a disponibilidade frente a diferentes tipos de
configuragbes (6ticas, sonoras, etc.) e a planificacdo da acdo perceptiva.
Esses esquemas séo desenvolvidos a partir da histéria pessoal e profissional
de cada individuo, sendo utilizados pelas configuragbes que sao,
constantemente, percebidas. O resultado da exploracdo perceptiva modifica o
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esquema inicial que, por sua vez, modifica a exploracdo e, assim,
sucessivamente. De fato, a deteccdo de uma informacdo é a tomada de
conhecimento da ocorréncia de um evento, quer seja ele uma anormalidade,
um incidente ou mesmo um desvio em relacdo a uma situacéo “estabilizada”,
considerada normal.

Evidentemente, existem sinais que sdo percebidos, ainda que eles ndo
fagam parte do que foi antecipado. Em geral, para que isto ocorra, € preciso
gue eles se imponham através de determinadas caracteristicas fisicas (nivel
ou frequéncia sonora, luminosidade, cor, etc.). A orientagdo perceptiva se
traduz por uma filtragem consideravel dos sinais, sobre 0s quais a percepc¢do
nao é focalizada.

A orientacdo perceptiva é ligada ao curso da acdo no qual o sujeito
encontra-se engajado, num determinado momento e, em particular, aos
objetivos que ele persegue. Da mesma forma, ela depende da competéncia do
sujeito, a qual permite um conhecimento da probabilidade do aparecimento de
certos sinais, e do significado de uma série de eventos.

Esta descricdo dos mecanismos de exploracdo perceptiva permite
destacar que a operacdo de um sistema de producdo (ou de uma simples
maquina), ndo é um fendmeno passivo. A exploracdo dos diferentes sinais
externos visa detectar incidentes em vias de ocorréncia, antes que eles
tenham consequéncias mais graves. Segundo o curso da acdo no qual o
sujeito encontra-se envolvido, os parametros ndo serdo explorados da mesma
forma, com a mesma frequéncia ou mesma ordem. Em um determinado
momento, o individuo realiza uma focalizacdo cognitiva, a determinados
eventos de forma seletiva, em prejuizo de outros, tornando-se mais atento e
preparado para a realizacdo de certas acoes.

N&o se trata apenas de sequiéncias fixas de tomadas de informagfes e
de acBes que se reproduzem de forma idéntica, uma em relacdo a outra, no
desenvolvimento da atividade de trabalho, mas de complexas relacdes que
podem ser descritas, resumidamente, da seguinte forma:

ea partir de sua formacdo e de sua experiéncia, um

i ndi viduo estabel ece relacbes preferenciais entre
certas configuracbes da realidade e das acles a
seremreal i zadas;

e essas rel agdes, quando ativadas, orientam a
expl oracdo perceptiva, a tonada de infornacdo, a
deci sdo das acdes a serem realizadas, a

antecipacdo de seu resultado e o controle da
coeréncia entre o resultado esperado e o resultado

real ;
todas as rel agdes, potencial nente disponiveis, néo
sdo ativadas num deterninado nomento. E o

encadeanento das ac¢fes do individuo, frente a umm
determ nada realidade, que provoca a ativacdo de
certas rel acdes.

Por exemplo, a representacdo que um usuario de um provedor de
acesso a Internet tem sobre o processo de conexdo por linha telefénica
comporta um conhecimento sobre os objetivos desta fase, uma previséo sobre
a evolucdo esperada com os ruidos produzidos pela linha telefonica e pelo
modem, a antecipacdo dos sinais e mensagens apresentados na interface e a
preparacéo para o curso da acdo seguinte (efetuar o login, por exemplo).

1.4 O Raciocinio e o Aprendi zado

O raciocinio é definido como uma inferéncia ou atividade mental de
producdo de novas informacdes, a partir das existentes. Essas atividades
possuem duas finalidades ndo exclusivas; a de buscar uma coeréncia entre as
diferentes informacdes, e a de decidir sobre escolhas de a¢des. A chegada de
novos dados suscitam conceitos e hipéteses que estimulam o tratamento. A
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producdo de conhecimentos pode ser feita a partir de regras gerais, cuja
validade é definida pela logica formal ou, a partir de regras heuristicas, que
podem produzir resultados nem sempre eficazes.

A inferéncia é dedutiva, quando partindo de uma ou mais premissas
verdadeiras, chega-se a uma conclusdo seguramente correta. A inferéncia
dedutiva, como o tratamento do tipo algoritmico é dirigido por programas e
corresponde a procedimentos pré-determinados, mais ou menos
automatizados.

A inferéncia é indutiva quando se parte de premissas verdadeiras,
chegando-se a uma conclusdo mais geral, ndo necessariamente verdadeira
(generalizacdo).

A analogia € uma forma de raciocinio indutivo que baseia-se em
conhecimentos estocados na memoéria para compreensao de uma situagao
desconhecida. Trata-se de um tipo de raciocinio que visa a estabelecer uma
relacdo de similaridade entre dois objetos ou situa¢Bes diferentes.

De uma maneira geral, pode-se definir aprendizagem como um
processo de construcdo e de assimilacdo de uma nova resposta em relagédo a
uma situacdo problema (Berbaum, 1984). Pode-se dizer que ocorre
aprendizagem com um sujeito quando observa-se uma modificacdo
sistematica de seus comportamentos, numa determinada direcdo, em relacao
a uma experiéncia de uma situacéo anterior. De fato, aprendizagem pode ser
entendida como o processo de modificacdo, tanto do conhecimento
(declarativo), como do comportamento (procedural) do organismo, fruto das
interacdes com o ambiente. A nivel de conhecimentos, a aprendizagem define
a competéncia (saber), e a nivel de comportamento, ele define o desempenho
(saber-fazer).

O progresso na aprendizagem ndo acontece exclusivamente pela
acumulacdo de conhecimentos, mas também pela eliminacdo de hipéteses
falsas, de restricbes inoportunas e pela substituicAo de procedimentos. As
mudancas qualitativas incluem a diferenciacéo e a integracdo de nocdes. As
mudancas quantitativas estdo ligadas aos pardmetros de acessibilidade da
informacao.

De maneira geral, a aprendizagem pode se dar pela acdo ou por um
tutorial. A descoberta e a exploragcdo caracterizam a aprendizagem pela acéo.
Nestas situagdes, os fatores importantes sdo o feedback, a identificacdo dos
pontos criticos da situacdo, e dos indices que permitem evocar situacdes
anteriores. A aprendizagem por tutorial refere-se as diversas formas de
transmissao do saber de um instrutor. Neste caso, é importante o papel que
assumem os conhecimentos anteriores, como um quadro assimilador do novo
conhecimento.

1.5 O Curso das Acgdes

Nas atividades mentais envolvidas com a realizacdo de acdes pode-se
distinguir as ligadas a percepc¢éo dos estimulos do meio ambiente de trabalho,
coletados pelos 6érgdos dos sentidos, das atividades mentais ligadas ao
tratamento das informagdes (raciocinio, aprendizagem, ...). Nessas, a
memoria desenvolve um papel consideravel, tanto no tratamento das
informacdes sucessivamente percebidas (meméria de curto-termo), como no
tratamento daquelas associadas as informacfes adquiridas pela experiéncia
(memoria de longo-termo).

Sob o ponto de vista dos processos cognitivos, o curso das acdes dos
individuos para a realizagdo de uma tarefa estdo encadeadas segundo as
etapas de: analise da situacédo, planificacao e controle das acdes.

1.5.1 A analise de unm situacao

A fase de analise inicia-se pela percep¢do orientada, sendo composta
das seguintes etapas:
eativacao: um sinal chama a atencao do individuo,
| evando-o a orientar seus sentidos na direcdo da
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fonte desta informagdo, o que provoca um estado de
alerta;

* observacdo: a partir do estado de alerta, o
i ndi viduo coleta dados sobre o anbiente, sistenmn
de producédo e neios de trabal ho;

ecategorizagcdo: o individuo dispfe agora de um
conjunto de dados que pode ser decodificado e
coor denado no sentido de el aborar uma
representacdo do estado do sistens;

einterpretacdo: nesta etapa, o individuo determn na
as causas e as consequéncias do estado do sistemm
sobre a evol ugdo da situacdo de trabal ho.

1.5.2 A planificacédo das acoes

Tendo sido montada uma representacdo da situacdo, as proximas
etapas de tratamentos cognitivos se referem a avaliagdo de quais sdo as
possibilidades de acdes, selecionar uma e planejar a sua realizagao:

« Avaliacdo das possibilidades: a partir das
caracteristicas t écni cas, organi zaci onai s e
humanas, o individuo avalia as diferentes sol ucdes

possiveis e escolhe a ‘‘estratégia o6tima’’, aquela
que nel hor | he pernmite satisfazer a um conjunto de
critérios contraditérios, comb custo para o
sistema de producdo e custo para ele proprio;

edefinicdo da tarefa: o individuo, segundo esta
estratégia, fixa os objetivos e determ na os neios
necessari os para atingi-| os;

e defini céo de pr ocedi nent os: consi ste nuna
seqUénci a ordenada de operacdes a serem ef et uadas;

A definicdo ou selecdo de uma tarefa a ser realizada garante os
recursos cognitivos necessarios para a sua planificagédo e para o seu controle.
O processo de selecdo é guiado por mecanismos maotivacionais, envolvendo o
produto de dois fatores: a importancia da tarefa do ponto de vista das
motiva¢cdes do individuo e a esperanca de sucesso nesta tarefa. Este Ultimo
pardmetro depende, ndo somente da frequiéncia de sucessos anteriores, mas
também da crenca que tem o individuo de que o0 sucesso esta sob o seu
controle. Em tarefas simplificadas a escolha se baseia na facilidade de
realizacdo. O modelo de regulacdo temporal considera que os fatores
importancia e esperanca de sucesso podem variar durante a execucdo da
tarefa. Segundo este modelo, a forca de uma intencdo, parametro que evolui
no tempo, depende além da importancia motivacional e da competéncia da
tarefa, também de sua urgéncia. Esta é definida como proximidade temporal
da data limite permitida para a sua realizacdo. A tarefa escolhida é aquela para
a qual a forca de intencao é a mais forte.

A planificagdo das atividades se refere a fixacdo de objetivos e
elaboracdo de planos e se baseia em uma representacdo hierarquica de
espacos abstratos. A estrutura geral do problema é representada, mas 0s
detalhes menores sdo abstraidos. Resolve-se o problema por refinamentos
sucessivos, introduzindo-se os detalhes dos espacos abstratos dos niveis
inferiores. A planificacdo ndo passa de uma hipétese de trabalho, pois ela
necessita de avaliagcdes e de ajustes constantes.

1.5.3 A realizacdo das acdes

Uma vez planificadas, as acdes sao executadas, controladas e
avaliadas em termos dos resultados obtidos.
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* execucdo dos procedimentos: a fase de planificacéo
term na numa execucdo dos procedinmentos, isto &,
na realizacdo da tarefa.

econtrole da execugdo: um tratamento que pode ser
aut onéti co ou consciente;

«aval i acdo dos resultados das acles: conpreender a
situacdo - nodificacdo da representacdo que se tem
do problema para poder nmelhorar o processo de
sol ucéo.

A partir das entradas e saidas possiveis na realizacdo e controle das
acOes Rasmussen (1981) propde uma formalizacéo de trés diferentes tipos de
comportamentos humanos; os baseados em habilidades, os baseados em
regras; os baseados em conhecimentos.

Os comportamentos baseados em habilidades (skills) sao
essencialmente sensorio-motor, acionados automaticamente por situagoes
rotineiras e que se desenvolvem segundo um modelo interno, ndo consciente,
adquirido anteriormente. As habilidades sdo pouco sensiveis as
condicionantes ambientais e organizacionais, permitindo reagdes muito
rapidas e podendo se desenvolver em paralelo com outras atividades. Um
exemplo de um encadeamento sensério-motor complexo € fornecido pelo
andar. Dentro de certos limites, as variacdes do estado do solo, ou as
mudancas de direcdo do caminhar, sdo tratadas sem intervencdo da
consciéncia para assegurar a continuidade da progressdo do andar e do
equilibrio.

Os comportamentos baseados em regras (rules) sdo sequéncias de
acOes controladas por regras memorizadas por aprendizagem. Ao contrario
das habilidades, estes comportamentos exigem o disparo de regras e uma
coordenacdo entre elas, tendo em vista a variabilidade das situacdes
encontradas. As atividades conscientes de um usudrio experiente na
realizacdo de tarefas rotineiras com um software editor de textos pertencem a
este tipo de tratamento.

Os comportamentos baseados em conhecimentos (knowledge)
aparecem em situacdes novas, de resolucdo de problemas, para 0s quais nao
existem regras pré-construidas. De fato, este tipo de comportamento esta
mais ligado ao individuo do que a prépria tarefa. Uma tarefa pode ser familiar
para um individuo, mas totalmente nova para outro.

Neste ponto estdo presentes as heuristicas, ou tratamentos dirigidos
por conceitos, que referem-se ao conhecimento geral dos eventos e das
expectativas especificas, por ele geradas, (responsavel, em particular, pelas
atividades pré-perceptivas). Por exemplo, entre as heuristicas aplicaveis nas
situacdes de navegagcdo em um site Internet em busca de informacdo podem
ser citadas as:

eheuristica de simlaridade e de exenplares; o

i ndi viduo procura agir sobre algo que se assenel he

ou que pertenca a nesna classe do objeto

pr et endi do;

eheuristica de famliaridade; o individuo procura

uma solucdo através de objetos e funcionalidades
que el e conheca;

eheuristica de inportancia; o individuo procura uma

solucdo a partir de objetos e funcionalidades que

est ej am em evi dénci a;

eheuristica de contexto; 0 individuo procura

encontrar um contexto que se assenel he ao contexto

no qual o objeto pesqui sado tenha sido encontrado.

O controle e realizacao de acdes pode ser analisado segundo o quadro
de uma arquitetura cognitiva com processadores paralelos (automaticos ou
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inconscientes) e sequenciais (simbdlicos ou conscientes). A automacado se
verifica quando o controle da execucdo é realizado por processadores
capazes de funcionar em paralelo com o processador simbolico. A experiéncia
profissional conduz ao desenvolvimento de automatismos, o que alivia a carga
de trabalho do processador simbolico, permitindo a execucdo de agdes em
paralelo, e assegurando uma redundancia de controle. Esta dltima
caracteristica permite que as falhas dos automatismos possam ser detectadas
e corrigidas.

A avaliagéo dos resultados da acdo € um componente fundamental na
modificacdo da representacdo que se tem do problema. Ela necessita uma
atitude geral de reflexdo sobre a agdo, que leva, mais do que ao sucesso, a
compreender uma situacao, e a melhoria do processo de solucéo.
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2.

BASES TEORI CAS: SEM OTI CA

" A civilizacado humana depende dos sinais e dos
sistemas de sinais; a inteligéncia humana é
i nsepar avel do funci onamento dos sinais."
Morris, C. -Fundanentals of the theory of signs.

A interacdo humano-computador pode ser vista com um processo de
comunicacdo entre dois sistemas cognitivos que fazem tratamento de
informacao simbolica. De uma lado, o ser humano, cujas estruturas cognitivas
examinadas no capitulo anterior, tratam representacdes, portanto simbdlicas,
da realidade. De outro, o computador, visto como uma maquina simbdlica que
realiza tratamentos de sinais produzidos pelos programadores para produzir
0s sinais que 0s usuarios interpretam e manipulam em suas interfaces.

Para poder apoiar as decisdes de projeto da interacdo humano-
computador, o ergonomista deve conhecer as bases de funcionamentos
destes dois sistemas de tratamentos simbdlicos e a forma como eles se
comunicam.

Neste capitulo sdo apresentadas as estruturas basicas dos sistemas de
sinais e da comunicacdo humana. Estes sistemas comecaram a ser
estudados no inicio do século XX, quando Peirce e Saussure lancaram as
bases de duas disciplinas dedicadas aos sinais; respectivamente, semiética e
semiologia. Peirce enfocou a légica da funcdo chamada sinal e Saussure
enfocou sua funcao social. Este capitulo, é dedicado a semiética, a ciéncia
gue estuda a légica dos sistemas de sinais: linguagens, codigos, sinalizacao,
etc.

2.1 OGs conponentes de um si nal

Sinal

Objeto Interpretando

v

Fig. 2.1 - Esquema semiético de Pierce

A triade de Peirce mostrada na figura 2.1, € uma representacdo dos
componentes dos sinais e de suas inter-relages. Ele envolve um sinal (ou
expressdo) S, um objeto de referéncia (ou conteddo) R, e uma interpretacao |.

Segundo este esquema, um sinal ocorre somente quando ele for
interpretado na mente de uma pessoa. As relacdes envolvendo os trés fatores
de um sinal definem as dimensdes pragmatica, semantica e sintatica da
semidtica (fig. 2.2).
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Sintaxe Semantica Pragamatica

Fig 2.2 - As relacdes semioticas

A relacdo entre sinais (expressao) define a sintaxe de um sistema, que
€ descrita por um conjunto de regras do tipo; tal sinal "determina" ou "é
determinado” por outro, ou “é independente” em relagéo a outro. A seméantica
associa sinais (expressfes) aos objetos (contetdos) que eles representam, e
€ descrita por um conjunto de regras (arbitrarias ou naturais) do tipo; um sinal
"designa" ou "denota" um objeto. A relacdo pragmatica relaciona sinais e
objetos com suas interpretacdes e é descrita em termos de; um sinal
"exprime" ou “significa” um objeto para mim. E quando uma pessoa conhece
as regras que permitem entender as relagdes entre os sinais (sintaxe) e
destes com seus objetos (semantica).

A partir destes niveis semidticos pode-se derivar as trés funcdes
fundamentais de um sinal (fig. 2.3). Um sinal é visto como expresséo quando a
énfase estad colocada sobre suas qualidades de apresentacéo. Ele é visto
como representacdo quando além destas qualidades a énfase estiver na
relacdo da representacdo com o objeto representado. Ele é visto como
conhecimento quando integrar as fun¢gBes de expressdo e de representacao
de modo a passar algum conhecimento geral ou especifico sobre o objeto
representado.

Representacao

Expresséo

Conhecimento

Fig 2.3 - As func¢des de um sinal
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2.2 A formacdo de um si nal

Hjelmslev estudou o sinal como uma relagdo ou uma funcdo, que
associa um contetdo a uma expressao na mente da pessoa que o interpreta
(fig. 2.4).

A expressao € a dimensao manifesta de um ato simbdlico. Ela pode
envolver diversas substancias, por exemplo: gestos, movimentos, sons,
pontos no papel, pixels na tela, etc. O conteldo de um sinal se realiza na
mente da pessoa que o interpreta e corresponde a um conhecimento sobre
um objeto ou propriedade do mundo. As dimens6es contelido e expresséo sao
interdependentes, o que significa que um sinal ndo existe sem uma delas.

Contetdo

Continuo

Continuo

Expresséo

Fig 2.4 — A estrutura da semiosis

Contelddo e expressao apresentam forma e substancia. A substancia
representa uma caracteristica do continuo que € instanciada por uma forma. A
forma surge no momento do ato simbdlico quando a substancia instanciada
passa a ser diferenciavel em relagdo a uma outra instancia e pertinente em
relagdo ao contetido ou a expresséo. Desta forma, os fatores decisivos em um
sinal sdo suas formas. O significado de um sinal denota uma classe formada
por todas as mensagens que um sinal admite. Inversamente, por significante
entende-se a classe formada por todas os sinais que uma mensagem admite.
Mensagem e sinal sdo instancias de significado e significante (fig. 2.5). O
procedimento de andlise denominado "teste de comutacdo” permite a
identificacdo destas duas classes de variantes.

Prieto apresenta os mecanismos de indicacdo que caracterisam um ato
simbdlico e que sdo de dois tipos: indicacdo notificativa e indicacdo
significativa. A primeira indicacdo é fornecida pelo sinal ao ser produzido e
simplesmente indica ao receptor que o emissor se prop6e a emitir um sinal. A
segunda indicacdo informa ao receptor que a classe a qual pertence a
mensagem que chega é uma classe familiar, isto €, capaz de ser tratada. A
operacdo final consiste na selecdo de uma entre todas as mensagens que
compdem a classe de significados para a sua interpretacao.
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Emissor

Mensagem

Sinal

2.
A

Receptor

Fig 2.5 - Esquema semi6tico proposto por Prieto

As formas de sinais podem ser articuladas. A primeira articulacdo se
verifica quando existe uma correspondéncia simbodlica entre os fatores da
forma da expressdo e os fatores da forma do conteddo de um sinal. Estes
fatores sdo denominados signos. Por exemplo, o numero 201 indica um
apartamento localizado no segundo andar (2), de frente e a direita da fachada
(01). A segunda articulacdo se verifica em um sinal ja articulado cujos signos
ndo sdo formados por outros signos. Neste caso estes fatores séo
denominados de figuras. As figuras ocorrem quando n&do existe uma
correspondéncia entre os fatores da forma de expressao e de contetido de um
sinal ou de um signo. Os sinais da linguagem escrita ou falada apresentam
dupla articulacdo, na medida em que grafemas ou fonemas, os componentes
elementares das palavras, constituem figuras.

2.3 Codi gos de Conuni cacao

Os personagens de uma comunicacdo S80 0 emissor, a mensagem, a
referéncia, o cédigo e o receptor. Algumas funcdes semidticas se estabelecem
a partir das relagdes entre estes personagens. As principais envolvem cédigos
entre mensagem-referéncia e emissor-mensagem (fig. 2.6). Os do primeiro
tipo definem uma funcao lo6gica e objetiva que visa evitar toda e qualquer
confusdo entre o sinal e o objeto representado. O outro tipo de codigo refere-
se um esquema de comunicacdo subjetiva e emotiva. Nesse caso, uma
mensagem, muitas vezes ambigua, define-se ou ndo em funcdo de seu
contexto de interpretacao e carrega também a atitude do emissor frente ao
objeto. RelacBes objetivas e afetivas, sdo as bases, ao mesmo tempo
complementares e concorrentes da comunicacao.

Cédigo

meio I meio

Mensagem é Receptor

Referéncia

Emissor

Fig 2.6 - Esquema semiédtico baseado na teoria da comunicagéo

Um coédigo define a convencdo entre significado e significante. Ele
resulta de um acordo entre os usuarios de um sistema de sinais que
reconhecem esta relacdo e a respeitam no emprego do sinal. Este acordo
pode ser mais ou menos explicito, o que separa dois grandes tipos de
relacdes: as motivadas (implicitas) e as arbitrarias (explicitas). As motivacdes
se verificam quando existe uma relacdo natural entre mensagem e referéncia.
E o caso das analogias que emprestam aos simbolos e icones (imagens), de
um modo mais ou menos abstrato, a aparéncia dos objetos ou das
funcionalidades que eles representam. Nos formalismos das ciéncias exatas
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os codigos sdo geralmente arbitrarios e funcionam por pura convengdo. Além
disto sua eficacia é garantida por uma correspondéncia univoca entre
mensagem e referéncia (monosemia). Nos chamados cédigos estéticos ou
poéticos verica-se em geral uma convencdo enfraquecida por uma polisemia
uma expressédo ligada a diversos contetdos. Cabendo ao receptor escolher
um sentido entre os diversos possiveis. A ambiguidade do sinal polisémico
geralmente desaparece quando se considera o contexto da mesagem.

Segundo Prieto, os codigos légicos podem ser classificados segundo
os paralingisticos, os praticos, os epistemolégicos e os manticos. Os
paralinguisticos tem a funcao de substituir a linguagem articulada em caso de
algum tipo de restricdo e incluem codigos como o morse, o braille, de
bandeiras, de méos (surdo-mudos). Os cddigos praticos tem por objetivo
coordenar acdes na circulacdo em geral, na programacédo da producgdo, na
operacdo de sistemas, etc. Seus sinais sdo injuncdes, instrucdes, avisos, e
alarmes. Os codigos epsitemologicos tem o objetivo de informar sobre a
identidade dos elementos e de suas relacdes em um determinado campo do
conhecimento. Os cédigos manticos dizem respeito as artes da adivinhagéo e
da comunicacdo com o0s deuses e incluem a astrologia, a cartomancia,
guiromancia, etc.

Os codigos estéticos se referem aos sentimentos intimos e incluem
principalmente as artes e literaturas. Seus sinais sao iconicos e analogicos.
Uma terceira categoria de codigos, os sociais, sdo fruto de uma dupla
experiéncia, ao mesmo tempo objetiva e subjetiva, do homem em sociedade.
Neste tipo de cbdigo existe parcialidade, o emissor tem uma particiacédo direta
no fato que acaba de relatar. Assim seus sinais identificam a situacdo dos
individuos frente ao grupo e do grupo frente a coletividade. Esses cédigos
incluem protocolos, rituais, jogos, modas, etc.

Uma outra categoria de cédigos, os sensoriais (Ware, 1992), estédo
ligados as primeiras etapas do processamento sensorial da informacao. Eles
tendem a ser estaveis frente a individuos e culturas. Os elementos béasicos da
gramatica sensorial estdo baseados em estruturas fisicamente presentes no
mundo. As leis da Gestalt, derivadas dos préprios mecanismos da percepcao
de objetos, fornecem exemplos de sinais cujo significado é definido nas
primeiras etapas da cognicdo. Os fatos dos objetos possuirem superficies,
estarem sujeitos a lei da gravidade e da luz se propagar em linha reta
independem de uma cultura especifica. O interesse na identificacdo de uma
gramatica sensorial envolve a naturalidade e a facilidade de utilisacdo de um
esquema representacional que seja valido em uma grande variadade de
contextos.

2.4 A seni Otica conput aci onal

A semidtica computacional é proposta por Andersen (1991) a utilizagéo
de sinais computacionais na sociedade atual. Suas propostas séo baseadas
em duas das interpretagfes do esquema semiético apresentadas no topico
anterior: 0 esquema estruturalista elaborado por Hjelmslev e a triade de
Peirce. No centro de sua perspectiva esta o individuo, considerado como o
criador, o intérprete e a referéncia dos sinais. Ele usa a producdo semiética de
outros para (re)produzir conhecimento comum. Um sinal € uma relagdo entre
formas de expresséo e de contetdo que s6 ocorre quando ele é interpretado.
Assim, ndo se pode dizer que um projetista conceba sinais. Ele propde sinais,
gue em algumas circunstancias se realizam, mas que em muitas outras nunca
atingem a realizagcdo. Programar, no sentido semiotico do termo €&, segundo
Andersen (Andersen, 1993) usar o computador para tentar dizer algo as
pessoas. Deste modo, os sinais computacionais sdo definidos como sinais
candidatos. Eles dependem do usuério para se realizarem como sinais.
Entretanto o projetista, e é este o seu papel, deve poder influenciar sua
interpretacao.

Desta forma, o computador € visto essencialmente, como um meio para
a comunicacdo. Em um sistema informatizado é o projetista que atua como
emissor ou receptor. E ele quem define os limites da comunicago criando os
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sinais que o usudrio pode manipular. Nesta visdo o computador ndo possue as
faculdades de um emissor ou de um receptor, ao contrario de pessoas, que
articulam uma linguagem mesmo sem conhecer seu "programa" ou gramatica.
Elas possuem ainda a capacidade de modificar uma liguagem naturalmente.
As linguagens humanas ndo foram construidas por um grupo de projetistas,
mas evoluiram naturalmente com o uso.

O contetdo de um sistema informatizado esta no sistema de referéncia.
Este sistema é definido como parte do mundo que é escolhida par ser vista
como um todo composto de estrutura e processo. O sistema informatizado é a
expressdo do sistema de referéncia. Supondo-se que ambos os sistemas
estejam estruturados da mesma forma, pode-se entdo dizer que os planos de
conteldo e de expressao de um sistema informatizado sdo homomorficos. Ele
€ assim visto como um sistema de expressfes, até um certo ponto vazias,
pois dependem do usuario para se realizarem como sinais. Os projetistas
podem influenciar fortemente estas interpretacbes ao conceberem seus
candidatos a sinais computacionais. Assim, sua atividade possui o carater de
criacdo de significados.

2.4.1 Sinais Conputacionais

A interface humano-computador é vista como uma colecédo de sinais
computacionais, isto &, toda a parte do processo do sistema que é detectada,
utilisada e interpretada por uma comunidade de usuérios. Ela deixa de ser
vista como componente e passa a ser entendida como processo de um
sistema. Segundo esta definicdo pode-se afirmar que um sistema
informatizado possui inimeras interfaces, uma vez que cada usuario entra em
contato com uma colecéo diferente de sinais 0os quais ele interpreta de uma
maneira particular. A relagdo que se estabelece entre o usudrio e as partes
perceptiveis do sistema faz com que uma nova interface emerga do sistema
informatizado cada vez ele é utilisado.

Os sinais computacionais sédo definidos como um tipo especial de sinais
cujo plano de expressdo se manifesta no processo de mudanca da substancia
dos dispositivos de entrada e de saida do sistema informatizado. Seu
conteddo estd no sistema de referéncia. Os sinais computacionais formam
estruturas de propriedades manipulaveis, permanentes e transitdrias que
podem realizar agBes sobre o0s outros sinais do sistema. As propriedades
manipulaveis sédo produzidas pelo usuario com o objetivo de articular suas
acOes e incluem o pressionar de uma tecla, os movimentos do "mouse", etc.
As propriedades permanentes, geradas pelo computador, sdo aquelas que
permanecem constantes durante o ciclo de vida ativa do sinal e que servem
para diferencid-lo de outros sinais. As transitérias, também geradas pelo
computador, sdo as que se modificam durante a vida do sinal. Elas
simbolizando os diferentes estados que sua referéncia pode assumir.

Em um sistema interativo 0s sinais podem aparecer juntos ou se
seguirem no tempo. O primeiro tipo de situacdo define uma cadeia
concorrente que representa o ambiente estatico de trabalho. Este é formado
pelo elenco de objetos de trabalho, maquinas, ferramentas, controles, etc. A
cadeia sequencial, definida pelo segundo tipo de relacéo, representa o aspecto
dindmico do sistema. Elas representam as possibilidades e os padrdes em
termos de acdes.

O principal sinal composto concorrente refere-se a "cena". As cenas
correspondem a noc¢déo teatral do termo, que define um local com os objetos e
0S atores necessarios para a realizacdo de acfes. Leia-se 0 conjunto de
objetos e ferramentas necessarios para a execugdo de um grupo de tarefas
concorrentes. Andersen sugere que a descricdo de um sistema interativo
baseada em cenas deve ser feita em dois niveis. O primeiro descreve cenas
genéricas, como por exemplo aquelas ligadas ao gerenciamento do sistema
de janelas, da manipulacdo de arquivos, dos dispositivos de entrada e saida,
etc. Num segundo nivel ocorre a descricdo das cenas associadas as tarefas
especificas de um aplicativo. Assim a concepcao de um sistema interativo
pode se realizar como um processo de incersdo de novas cenas em um livro
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ja escrito e comercializado, como aquelas definidas nos sistemas MS-
Windows, X-Windows, MacApp, etc.

Os sinais compostos sequenciais sao as "acdes e tarefas simbolicas
gue resultam da manipulacao de sinais". Elas correspondem aos padrdes na
sequéncia dos atos simbdlicos e sdo definidos a partir do procedimento
analitico estruturalista. As maiores partes significativas resultantes da divisao
de uma atividade séo as tarefas e correspondem ao conceito linguistico de
periodo "os menores elementos que podem funcionar como o todo do qual
fazem parte". As agOes sdo partes de uma tarefa e correspondem a nocao de
sentenca "os maiores elementos que ndo podem funcionar como o todo do
qual fazem parte". Enquanto as tarefas combinam livremente, as ac¢fes
dependem de uma tarefa. No exemplo utilisado por Andersen para diferenciar
tarefa e acéo, ele apresenta a cadeia de sinais verificada em um aplicativo de
desenho; "seleciona ferramenta retangulo+desenha retangulo+seleciona
canetatdesenha a méo livre". Esta sequéncia pode ser dividida em duas
partes independentes "seleciona retangulo+desenha retangulo"+"seleciona
caneta+desenha a mao livre". Elas formam tarefas pois podem funcionar
como o todo do qual fazem parte. Na divisdo da cadeia "seleciona
retdngulo+desenha retangulo" verifica-se que a segunda parte depende da
primeira. Nao podendo funcionar como o todo do qual faz parte, "seleciona
retdngulo” define uma agéo.
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3.

BASES METODOLOG CAS: AET

Na medida em que se estabeleca entre humanos e computadores, uma
interacdo deste tipo é culturalmente determinada. Por exemplo, para o
projetista de interfaces humano-computador é fundamental conhecer como os
nomes de dados e comandos e os textos das mensagens enviadas pelo
sistema séo influenciadas pelas convencfes das quais seu operador participa
no trabalho e em sociedade. Estas evidéncias justificam a necessidade de
uma compreensdo do trabalho mais aprofundada do que a usual em
engenharia de software, baseada no contexto tecnoldgico.

A Andlise Ergondmica do Trabalho, tratada na seqiiéncia deste
capitulo, tem claramente uma motivacado antropoldgica, onde observacdes
detalhadas e uma imersdo na cultura dos operadores de sistemas
informatizados devam ser consideradas. Para tanto, o ergonomista lida com
uma estrutura de representacdo do trabalho que é dicotdmica, enquanto
baseada em duas dimens@es; Tarefa e Atividade, e em duas légicas; a de
Funcionamento e a de Utilizac&o.

3.1.1 Trabal ho, Tarefa e Ativi dade

3. 1.

2

A tarefa, ou trabalho prescrito, refere-se aquilo que a pessoa deve
realizar, sendo descrita em termos de metas e objetivos, procedimentos,
regras e restricdes, etc.. Sua analise é feita através de entrevistas, andlise da
circulacdo e tratamento das informacdes, da organizacdo do trabalho, das
ligacdes entre os servi¢cos, das caracteristicas dos postos de trabalho, etc..

A atividade, ou trabalho realizado, refere-se ao modo como a pessoa
realmente realiza sua tarefa. A andlise da atividade é feita através das
observacdes "in loco" de sessbes de trabalho real, onde um elemento da
analise importante se refere as denominacdes dadas pelos usuarios para as
informacdes e operagBes por ele realizadas. Além da analise e coleta da
linguagem operativa, o ergonomista busca também fazer uma anélise da
utilizacdo da informacao, isto &, conhecer as informacdes realmente utilizadas
e sua ordem, as informacdes que faltam, as indteis e as que induzem a erros.
Com o mesmo objetivo sdo colhidas informacdes sobre as operagfes
efetuadas, seu encadeamento, suas dificuldades, além dos tipos, frequéncias,
causas e condi¢cbes de aparecimento dos incidentes.

A tarefa representa uma visao do trabalho, que pode ser tanto de seus
gerentes como de seus realizadores. A atividade é a realidade do trabalho.
Dessa forma, tanto a tarefa como a atividade podem ser descritas a partir de
duas perspectivas distintas, a ldgica de funcionamento e a logica de utilizagdo.

Logi cas de Funci onanmento e de Utilizacao

A AET permite, através de entrevistas e de observacdes de gerentes e
usudrios, evidenciar tanto a loégica de funcionamento como a légica de
utilizacdo de um sistema. A primeira € aquela desenvolvida através do
conhecimento dos aspectos internos de funcionamento do sistema. A légica
de utilizacdo é a desenvolvida através do conhecimento da interacdo com o
sistema. Essa Ultima é baseada na chamada imagem operativa;
representacao que se tem da realidade do ambiente de trabalho, modificada e
simplificada pelo que é funcionalmente significativo. A imagem operativa
amplia os elementos pertinentes e elimina os secundarios.

Enquanto a logica de funcionamento baseia-se no conhecimento das
funcbes e de seus mecanismos internos, a de utilizacdo baseia-se nas
repercussfes visiveis do sistema. Os conflitos entre as duas légicas
evidenciam os pontos problematicos, onde as pessoas desenvolvem
mecanismos de regulacdo extremamente custosos, tanto para elas como para
a empresa.
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A questdo principal no projeto do software interativo é tornar as
representacdes propostas para sua interface compativeis com aquelas
desenvolvidas pelos usuarios em seu trabalho.

3.2 Metodol ogi a de Anal i se Ergonbni ca do
Tr abal ho

O objetivo da Analise Ergondmica do Trabalho — AET - é de examinar
um sistema produtivo a partir de suas relagdes humano-computador, que sao
caracterizadas pelas dimensdes tarefa e atividade e por suas ldgicas de
utilizacdo e de funcionamento. Para tanto, a metodologia classica da AET
prevé trés etapas de andlises; a andlise da demanda, a analise da tarefa e a
analise da atividade.

3.2.1 A analise da denanda

A andlise da demanda tem como foco de estudo a prépria andlise que
sera realizada. Desta forma, em reunides com os gerentes do trabalho e com
0s operadores do sistema, os analistas devem discutir e apresentar o que se
pretende com a analise ergondmica do trabalho.

3.2.1.1 Apresentacao aos parceiros

Na reunido de apresentacdo dos analistas aos envolvidos com o
sistema sdo abordados os seguintes topicos:

 ldentificacé8o: apresent ar-se aos par cei ros
sociais, gerentes e usuarios, esclarecendo sobre
0os objetivos, nmétodos e limtes da intervencéo
pr opost a.

e (bjetivos, métodos e limtes : Explicar o que se
pretende fazer e conb. Precisar os linites
col ocados pel o t enpo de desenvol vi ment o.

Esclarecer sobre os resultados esperados para
este estudo.

« Situar o trabalho- Saber comb o sistema esta
situado em relacdo ao conjunto dos procedi nentos
defi ni dos na uni dade técnica e organi zaci onal .

» Fontes de Informagdo- Conhecer as fontes de dados
necessari os para analisar a situacdo de trabal ho.

3.2.1.2 Planejanmento da analise

O planejamento da analise refere-se as definicdes quanto aos métodos
de trabalho, cronograma aproximativo e envolve uma revisao bibliogréafica
sobre as questfes pertinentes a analise.

3.2.2 A analise da tarefa

A tarefa se refere aquilo que os operadores devem realizar durante a
preparacdo, operagdo, e manutencdo de um sistema. Ela possui duas
perspectivas basicas; as dos gerentes e as dos operadores. Os primeiros tem
uma visao dos objetivos e dos métodos que os operadores devem buscar e
empregar em seu trabalho. Esta visdo é geralmente formalizada pela
empresa. Os operadores, por seu lado, possuem uma representagdo propria
de como realizar as tarefas que lhes séo solicitadas. Estas representacfes do
trabalho é que séo o alvo da analise da tarefa.

Ela é realizada através de entrevistas com os gerentes do trabalho e
com os usudarios do sistema. O tema central das discuss@es € a tarefa a ser
analisada, e a abordagem se faz a partir das perspectivas que gerentes e
usudrios tém sobre o funcionamento e utilizagao do sistema.
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3.2.2.1 A visao dos gerentes
Em geral os gerentes nao sdo usuarios diretos do sistema. Em relagéo
a esses, 0s gerentes possuem uma visdo mais geral e mais ampla, incluindo
dados sobre as interligacfes e 0s aspectos econdmicos do sistema. Nesta
etapa deve-se tentar obter elementos sobre:

* representacéo do Si st emn; obj etivos,
procedi nentos, regras de utilizacdo, restricdes,
etc.;

» dados organizacionais: organizacdo do trabal ho,
| igacdes entre os servi¢cos, quem opera O Sistens,
gquai s os turnos de trabal ho;

« dados econdmicos: custo do sistemm, vantagens
propor ci onadas (onde e quanto, diretas/indiretas,
prej ui zos?).

3.2.2.2 O posto de trabal ho

No caso do trabalho informatizado, a analise do posto do trabalho se
refere ao:

 anbiente: layout geral, ilum nacdo e ruido

« ferramentas de apoio: estado da tecnologia,
reparti cdo de fungBes honem naqui na,

o fluxo de informagbes: docunmentos oficiais, com as
i nformacdes de entrada e de saida: transito (quem
emte e quem recebe), estrutura dos documentos,
vol unme e nodo de utilizacéao.

3.2.2.3 Reconhecendo o usuario
Os usuarios sdo as pessoas que efetivamente realizam a operacéo do
sistema sendo analisado. E necessario que suas caracteristicas sejam
identificadas com um nivel de detalhamento que permita conhecer:

» dados gerais: idade, sexo, faixa salarial, etc
» nivel de conhecimentos: formagéo e qualificacéo profissional,
« tempo de servi¢o e de experiéncia especifica com o trabalho.

3.2.2.4 Reconhecendo a tarefa

Nesta etapa, parte-se para obter uma descricdo sobre a tarefa a partir
dos pontos de vistas de usuarios e gerentes do sistema. Com uns e outros,
sdo realizadas entrevistas dirigidas buscando evidenciar as caracteristicas do
processo de realizacdo da tarefa.

O reconhecimento do processo da tarefa é particularmente importante
guando o objetivo da analise é a concepcao de um novo sistema ou de um
sistema informatizado que venha apoiar o sistema atual. Assim, deve-se tentar
obter uma descricdo detalhando os seguintes elementos:

ebjetivo ultino a alcancar (0 que o operador deve
realizar);

» Deconposi ¢cdo em sub-t ar ef as/ sub- obj eti vos;

» Rel acbes entre as sub-tarefas (sequenci ai s,
paral el as, alternativas, facultativas, etc);

* Nones, denoni nacdes e defini¢cdes das sub-tarefas;

e bjetivos a al cancar nas sub-tarefas;

e MBtodos ou a sequéncia de acbes que o operador
utiliza em cada sub-tarefa para alcancar seus
obj etivos (cono o operador realiza sua tarefa);
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«Estados inicial e final do sistema para cada sub-
tarefa (quais informacdes sdo utilizadas e quais
as i nformagbBes que sdo produzi das em cada etapa);

ePré- e pobs-condicgdes das sub-tarefas, que se
referem a atributos dos el ementos pertencentes aos
estados inicial e final do sistema, que devem ser
satisfeitos para autorizar o inicio de determ nada
acao.

De posse destes elementos pode-se realizar uma descrigdo
hierarquizada do processo da tarefa. Um formalismo especifico para este fim
esta descrito no final deste capitulo. Essa descrigdo permite que se tenha uma
compreensao geral sobre tarefas que se realizam de forma simultanea,
paralela, sequencial, alternativa ou opcional. Os elementos obtidos seréo
aplicados no processo de concepc¢éao da interface humano-computador de um
futuro sistema.

Essa visdo geral, € complementada por um levantamento em termos
das informacdes envolvidas com as tarefas e sub-tarefas. Desta forma deve-
se conhecer quais séo;

*as informagbes necessarias e a ordem em que

tornam se di sponiveis;
eas informagbes que sdo dificeis de obter;

*as i nf or macdes que séo indteis (néo séo
utilizadas);
e as i nf or macdes que séo i npertinentes (que

atrapal ham e induzema erros de interpretacéo).

Também deve-se obter informacdo complementar sobre as tarefas e
sub-tarefas;

e quais sdo as nmais frequentes

equais sdo o0s horéarios (duracdaoc) e nodo de
utilizacao

equais as deficiéncias, problemas e incidentes
encontrados. Em particul ar deve-se identificar
suas causas, condi¢cBes de apareci nento, frequéncia
e os procedi mentos para a recuperacao.

3.2.3 A analise da atividade

O préximo passo da analise refere-se a validacdo das descricbes e
informacdes que foram coletadas e que compdem as representacdes sobre o
trabalho. Para tanto esta etapa deve prever a realizacdo de observacdes “in-
loco” do trabalho do usuario. E especialmente recomendado que seja
solicitado aos operadores que verbalizem sobre quais 0s objetivos, critérios,
diagndsticos e razbes das decisdes tomadas. Pode-se prever meios de
registro em video, audio e um bloco de anotacbes para capturar os aspectos
citados em trés tipos de situacdes; situacdo de normalidade, situagBes
consideradas criticas e situacfes de erros e incidentes.

3.2.3.1 Situacédo de Nornualidade

A andlise de atividades normais € feita através de observactes
continuas procurando abranger toda a duracéo do trabalho.

Em especial deve-se confrontar a descricdo da tarefa realizada na etapa
anterior de andlise com o que é realmente realizado pelo usuario em termos
de objetivo Ultimo a alcancar, decomposicdo da atividade em sub-
atividades/sub-objetivos, relacdes entre as sub-atividades (sequenciais,
paralelas, alternativas, facultativas, etc).

Deve-se verificar em particular, os graus de dificuldades na realizacdo
das atividades.
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3.2.3.2 Situacbes criticas

A partir do que foi levantado na etapa de analise da tarefa, algumas
situacdes podem ser consideradas problematicas ou criticas e devem ser
observadas com maior atencdo. A observacéo destas situacdes se faz entdo
por amostragem de periodos escolhidos.

Nelas deve-se confrontar a descri¢cdo da tarefa prescrita com a atividade
realizada pelo usuario em termos de métodos empregados e do fluxo de
informacao nesta parte do sistema.

3.2.3.3 Erros e Incidentes

As situacdes de erros e incidentes sédo de dificil observacéo, tanto pela
dificuldade de prever sua ocorréncia como pela dificuldade de seguir seu
processo. Recomenda-se entdo que sejam preparadas simulacdes, in-loco (no
local de trabalho) ou em laboratério. Dependendo do sistema, as do primeiro
tipo podem ser dispendiosas para empresa, operador e analista. Portanto sua
realizagdo deve ser alvo de uma estudo custo X beneficio cuidadoso. Um
outro tipo de simulacéo poder ser realizado em um cenario fora da situacao de
trabalho. Uma situacdo hipotética deve ser apresentada verbalmente ao
usuario que devera descrever os procedimentos para a recuperacdo da
situacdo de normalidade.

3.2.4 Orelatorio da analise

O relatério deve prever, um diagnéstico das situacdes problematicas e
as solugbes possiveis baseadas em recomendacdes ergonémicas para a
concepcdo da interface com o usuario do futuro sistema. Dependendo do
objetivo da analise, o relatdrio da analise ergondmica do sistema deve trazer a
descricdo detalhada e hierarquizada do trabalho de seus operadores. O
relatorio das observagfes efetuadas pode ser util para embasar estas
descricdes.

3.3 As técnicas de analise

A andlise ergondmica é um processo interativo, com periodos de coleta
de dados e de analise alternados. Algumas técnicas de analise possiveis sédo
comentadas e incluem a andlise da documentacgéao, entrevistas, observacdes,
e a montagem da descri¢&o hierarquizada da tarefa.

3.3.1 Analise da Docunentacao

A documentacdo € uma fonte de informacdo de baixo custo para o
analista. Os manuais de procedimentos, livros de treinamento, etc., fornecem
uma idéia de como as pessoas deveriam fazer as coisas. Os manuais de
equipamentos fornecem explicacdes sobre as fungbes dos dispositivos. Estas
informacdes podem ser Uteis para a elaboracdo de questdes para as
entrevistas com gerentes do sistema e seus operadores.

3.3.2 Entrevistas

O especialista no sistema nem sempre € o gerente ou o chefe de um
setor, mas o operador que atualmente realiza a tarefa. Seu questionamento
representa a maneira mais direta de se obter informacdes sobre o sistema.

As entrevistas com 0s experts podem ser realizadas imediatamente
apés uma observacdo, permitindo questionar sobre comportamentos
esperados e inesperados.

Deve-se no inicio da entrevista, prever questbes gerais sobre a
descricao de casos tipicos. Com o objetivo de descobrir detalhes e aumentar
a abrangéncia das observacdes, deve-se em seguida colocar outras questdes
sobre as falhas provaveis, suas causas e procedimentos de recuperacao
previstos e realizados.
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Quando necessario, o analista deve solicitar ao expert uma lista de
objetos e aces relacionados a tarefa.

3.3.3 Qobservacoes

Algum tipo de observagéo direta, formal ou informal, é essencial para se
obter uma compreenséao da situacao de trabalho.

O analista pode observar as pessoas nas tarefas, e junto com a leitura
da documentacdo, ter um primeiro estagio de compreensado antes de partir
para uma observacao formal.

Observacg@es formais podem ser realizadas no campo ou no laboratério.
A observacao pode ser passiva (simplesmente ouvindo e observando) ou ativa
(colocando questdes). Nos casos de observacdes passivas € necessario a
realizacdo de entrevistas posteriores com 0s sujeitos para descobrir as razées

de certas acdes (verbalizacao consecutiva).

3.3.4 Arranjo e classificacao

3.4

3. 4.

Cs

1

A producéo de hierarquias a partir da lista de objetos das tarefas pode
ser auxiliada pelos proprios operadores. Os nomes das tarefas podem ser
escritos em cartdes de papel que os especialistas sdo convidados a agrupar
de acordo com sua similaridade. Os grupos resultantes podem ser colocados
em envelopes que serdo rotulados pelos especialistas, a partir se suas
caracteristicas em comum. Pode ser interessante a comparacao de resultados
de processos repetidos com diferentes experts. Também pode ser obtido junto
aos especialistas uma idéia da importancia dos objetos a partir de uma escala
de valores onde o “0” representa um objeto dispensavel e o “10” um essencial.

enpregos da AET

O seu emprego evidente € como técnica de validacdo de sistemas
produtivos homem-maquina. No capitulo 6 desse livro encontram-se descritos
0s procedimentos para a montagem de ensaios de interacdo, uma
especializacdo da analise ergonémica do trabalho para a validacdo de
sistemas interativos informatizados.

Por outro lado, a anélise ergonémica do trabalho pode ser aplicada para
apoiar as acdes de projeto em pelo menos trés momentos:

e especi ficacao do sistens;

eprojeto das interfaces;

e el aboracdo de mamnuai s e trei nanent os.

Especificacado do sistem

A andlise ergonémica do trabalho pode ser usada para conduzir a
especificagcdo de um novo sistema. A abordagem é de conhecer a tarefa para
modifica-la.

Com a descri¢céo formal do estado de coisas existentes o analista pode
avaliar quais objetos e tarefas deveriam estar no futuro sistema. Ela também
pode ser empregada para esclarecer os projetistas sobre o que se pretende
com novas funcionalidades.

A partir da AET, pode-se também fazer predi¢cdes sobre o uso do novo
sistema. Pode-se investigar como as partes a ser incluidas irdo interagir com
0s procedimentos existentes, e de como as informacfes irdo entrar e sair do
futuro sistema. Isso pode ser realizado através da analise de um sistema que
tenha certas caracteristicas analogas com o sistema pretendido.

A estrutura genérica assim produzida pode servir de modelo interno do
novo sistema. Ela serd modificada para acomodar as novas funcionalidades,
mantendo-se compativel com as expectativas reais dos usuarios.
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3.4.2

3.4.3

Projeto das Interfaces

O projeto da interface é derivado das analises realizadas na etapa
anterior. O tratamento envolve um processo de construcdo e detalhamento
das tarefas interativas, das quais participam usuario e computador.

As sequéncias de tarefas obtidas da decomposicdo hierarquica podem
ser empregadas no projeto do dialogo. A ordem na qual as sub-tarefas séo
realizadas no sistema deve ser compativel com a do trabalho original.

As classificacbes de tarefas podem ser empregadas no projeto de
menus. Se um paradigma orientado a objetos é empregado, entdo a
associacdo de objetos com agdes pode ser (til. Para cada objeto, pode ser
mostrado um menu de possiveis acdes. As acdes default podem ser definidas
a partir de suas frequéncias de uso.

A AET néo deve ser o fator decisivo do estilo e da estrutura da interface,
porém pode trazer elementos para produzir uma interface que apoie a maneira
pela qual as pessoas querem trabalhar.

El aboracao de nmanuais e tutoriais

As documentagBes trazem 0 que o0 novo sistema deve fazer mas
esquecem de mencionar como o sistema sera usado.

A estrutura da representacao hierarquica da tarefa pode ser usada para
organizar manuais e tutoriais visando o treinamento inicial do sistema. Sera
uma garantia de que estes recursos estejam voltados para dar apoio a
maneira como as pessoas devem utilizar o sistema.
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SEGUNDA PARTE:
AS FERRAMENTAS DA ERGONOM A DE | HC

4.

QUALI DADES ERGONOM CAS PARA | HC

O sucesso de qualquer atividade de concepcdo ou de avaliacao
depende do emprego de critérios bem definidos. A abordagem ergonémica
propsota neste livro esta besada em um conjunto de critérios definidos por
Scapin e Bastien, pesquisadores do INRIA (Institut National de Recherche en
Informatique et en Automatique da Franca) em sua versdo de 1993. Trata-se
de um conjunto de 8 critérios principais que se subdividem de modo a
minimizar a ambiguidade na identificacdo e classificacdo das qualidades e
problemas ergonémicos do software interativo.

4.1 A Conducéao

4.

1.

1.

1

2

O software ergondmico aconselha, orienta, informa, e conduz o usuario
na interacdo com o computador (mensagens, alarmes, rétulos, etc.),
possibilitando:

- a localizacdo do usuéario, ou seja, que saiba,

a qual quer hora, onde se encontra, nuna seqiéncia
de interacdes ou na execucdo de uma tarefa;

e -conheci nento das acfes permtidas, bem conp suas

consequénci as;

e -obtencdo de infornmacdes supl enent ares

(eventual nente por denmanda).

.

O software prestativo proporciona aprendizado rapido e facil utilizacdo
permitindo que o usudrio melhore seu desempenho e diminua o nimero de
erros na operacao do sistema. Esta qualidade pode ser analisada a partir de
duas dimens@es: a presteza e o feedback imediato.

Prest eza

A presteza diz respeito as informagdes que permitem ao usuario
identificar o estado ou contexto no qual se encontra, bem como as
ferramentas de ajuda e o modo de acesso, incluindo todos os mecanismos ou
meios que permitam ao usuario conhecer as alternativas, em termos de
acOes, conforme o estado ou contexto no qual ele se encontra. Esta qualidade
elementar engloba os meios utilizados para levar o usuario a realizar
determinadas acoes.

O software prestativo guia o usuario e poupa, do aprendizado de uma
série de comandos, permitindo ao usuario saber o modo ou o estado e onde
se encontra no didlogo, bem como o que fez para se encontrar nessa
situacdo. Uma boa presteza facilita a navegacao no aplicativo e diminui a
ocorréncia de erros.

Feedback | nedi ato

Feedback imediato diz respeito as respostas do sistema as acdes do
usuario. Estas entradas podem ir do simples pressionar de uma tecla, até uma
lista de comandos. As respostas do computador devem ser fornecidas, de
forma rapida, com um tempo de resposta apropriado e consistente para cada
tipo de transacdo. Uma resposta rapida deve ser fornecida com informacao
sobre a transacdo solicitada e seu resultado.
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A qualidade e rapidez do feedback sdo dois fatores importantes para o
estabelecimento de satisfacdo e confianca do usuario, assim como para o
entendimento do dialogo. Estes fatores possibilitam que o usuério tenha um
melhor entendimento do funcionamento do sistema.

A auséncia de feedback ou sua demora podem ser desconcertantes
para o usuario. Os usuarios podem suspeitar de uma falha no sistema, e
podem tomar atitudes prejudiciais para 0os processos em andamento.

4.1.3 Leqibilidade

A performance melhora quando a apresentacao da informacéo leva em
conta as caracteristicas cognitivas e perceptivas dos usuarios. Uma boa
legibilidade facilita a leitura da informacédo apresentada. Por exemplo, letras
escuras em um fundo claro sdo mais faceis de ler que letras claras em um
fundo escuro; texto apresentado com letras mailsculas e minUsculas é lido
mais rapidamente do que texto escrito somente com maiusculas.

Legibilidade diz respeito as caracteristicas lexicais das informacdes
apresentadas na tela que possam dificultar ou facilitar a leitura desta
informacdo (brilho do caracter, contraste letra/fundo, tamanho da fonte,
espagcamento entre palavras, espagamento entre linhas, espacamento de
paragrafos, comprimento da linha, etc.).

4.1.4 Agrupanento/ D stincao de Itens

A compreensdo de uma tela pelo usuario depende, entre outras coisas,
da ordenacdo, do posicionamento, e da distincdo dos objetos (imagens,
textos, comandos, etc.) que sd@o apresentados. Os usudrios vao detectar os
diferentes itens ou grupos de itens, e aprender suas relacdes mais facilmente,
se, por um lado, eles forem apresentados de uma maneira organizada (e.g.,
ordem alfabética, freqiiéncia de uso, etc.), e por outro lado, 0s itens ou grupos
de itens forem apresentados em formatos, ou codificados de maneira a indicar
suas similaridades ou diferencas. Além disso, a aprendizagem e a
recuperacao de itens ou de grupos de itens serd melhorada.

Esta qualidade diz respeito a organizacdo visual dos itens de
informacéo, relacionados uns com o0s outros, levando em conta a topologia
(localizacdo) e algumas caracteristicas graficas (formato) para indicar as
relagBes entre os varios itens mostrados, apontando se pertencem ou nao, a
uma dada classe, ou indicando diferencas entre classes. Esta qualidade
também diz respeito a organizacdo dos itens de uma classe. O critério
agrupamento/distincdo de itens esta subdividido em dois critérios elementares:
agrupamento/distin¢cdo por localizacdo e agrupamento/distingdo por formato.

4.1.4.1 Agrupanento/ D stincdo por Localizacao
A qualidade de agrupamento/distincdo por localizagdo diz respeito ao
posicionamento relativo dos itens, estabelecido para indicar se eles pertencem
ou ndo a uma dada classe, ou, ainda, para indicar diferencas entre classes, e
0 posicionamento relativo dos itens dentro de uma classe.

4.1.4.2 Agrupanento/Di stincdo por Formato

Sera mais facil para o usuario perceber relacionamento(s) entre itens ou
classes de itens, se diferentes formatos ou diferentes cddigos ilustrarem suas
similaridades ou diferencas. Tais relacionamentos serdo mais faceis de
aprender e de lembrar.

A qualidade de agrupamento/distingdo por formato diz respeito mais
especificamente as caracteristicas graficas (formato, cor, etc.) que indicam se
itens pertencem ou ndo a uma dada classe, ou que indicam distincGes entre
classes diferentes, ou ainda disting@es entre itens de uma dada classe.
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4.2 A Carga de Trabal ho

4.

2.

1

Quanto maior for a carga de trabalho cognitivo para o usuario, maior
sera a probabilidade de cometer erros, além disso, quanto menos o usuario for
distraido por informacao desnecessaria, mais sera capaz de desempenhar
suas tarefas eficientemente, pois quanto menos a¢gfes sao necessarias, mais
rapidas as interacdes.

O critério Carga de Trabalho, que define o software econémico, diz
respeito a todos elementos da interface que tém um papel importante na
reducdo da carga cognitiva e perceptiva do usuério, e no aumento da
eficiéncia do didlogo.

O critério Carga de Trabalho estd subdividido em dois critérios:
Brevidade (que inclui Concisédo e A¢Bes Minimas) e Densidade Informacional.

Br evi dade

A capacidade da memoéria de curto termo € limitada.
Consequentemente, quanto menos entradas, menor a probabilidade de
cometer erros. Além disso, quanto mais sucintos forem os itens, menor sera o
tempo de leitura, e quanto mais numerosas e complexas forem as acdes
necessdrias para se chegar a uma meta, maior sera a carga de trabalho e a
probabilidade de ocorréncia de erros.

O software Breve respeita a capacidade de trabalho perceptivo e
cognitivo do usuério, tanto para entradas e saidas individuais, quanto para
conjuntos de entradas (i.e., conjuntos de acBes necessarias para se alcancar
uma meta). Brevidade corresponde ao objetivo de limitar a carga de trabalho
de leitura e entradas, e o nimero de passos. O critério Brevidade se divide em
duas qualidades elementares: Concisao e A¢bes Minimas.

4.2.1.1 Concisao

O critério conciséo diz respeito a carga perceptiva e cognitiva de saidas
e entradas individuais.

4.2.1.2 Agdes M ni nmas

4.

2.

2

Quanto mais numerosas e complexas forem as acdes necessarias para
se chegar a uma meta, maior sera a carga de trabalho e a probabilidade de
ocorréncia de erros.

A qualidade AcBes Minimas diz respeito a carga de trabalho em relacéo
ao numero de acgbes necessarias a realizagdo de uma tarefa. Trata-se de
limitar, tanto quanto possivel, 0 nUmero de passos pelos quais 0 usuario deve
passar.

Densi dade | nf or naci onal

A carga de memorizacédo do usuério deve ser minimizada. Usuarios ndo
devem ter que memorizar listas de dados ou procedimentos complicados. Eles
ndo devem, também, precisar executar tarefas cognitivas complexas quando
estas ndo estdo relacionadas com a tarefa em questao.

Na maioria das tarefas, a performance dos usuarios é diminuida quando
a densidade da informagdo é muito alta ou muito baixa, nestes casos, a
ocorréncia de erros € mais provavel. Itens que nao estao relacionados a tarefa
devem ser removidos.

A qualidade Densidade Informacional diz respeito a carga de trabalho do
usudrio, de um ponto de vista perceptivo e cognitivo, com relagdo ao conjunto
total de itens de informacdo apresentados aos usuarios, € ndo a cada
elemento ou item individual.

4.3 O Controle Explicito

Com um software obediente o usuario tem o controle explicito sobre os
processamentos do sistema. Quando os usuarios definem explicitamente suas
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entradas, e quando estas entradas estdo sob controle, os erros e as
ambiglidades séo limitados. Além disso, o sistema sera melhor aceito pelos
usudrios se eles tiverem controle sobre o dialogo.

O software obediente se define em dois critérios elementares: Acbes
Explicitas do Usuario e Controle do Usuario.

4.3.1 Acbes Explicitas do Usuario

4.3.2

O critério Acbes Explicitas do Usuario se refere as relacdes entre o
processamento pelo computador e as acdes do usuario. Esta relacdo deve ser
explicita, i.e., o computador deve processar somente aquelas acgbes
solicitadas pelo usuario e somente quando solicitado a fazé-lo.

Quando o processamento pelo computador resulta de acdes explicitas
dos usuérios, estes aprendem e entendem melhor o funcionamento da
aplicacdo, e menos erros sdo observados.

Control e do Usuario

O critério Controle do Usuario se refere ao fato de que os usuarios
deveriam estar sempre no controle do processamento do sistema (e.g.,
interromper, cancelar, suspender e continuar). Cada acao possivel do usuario
deve ser antecipada e opcfes apropriadas devem ser oferecidas.

O controle sobre as interacbes favorece a aprendizagem e assim
diminui a probabilidade de erros. Como conseqiiéncia, o computador se torna
mais previsivel.

4.4 A Adapt abil i dade

4.4.1

4.4.2

A adaptabilidade de um sistema diz respeito a sua capacidade de reagir
conforme o contexto, e conforme as necessidades e preferéncias do usuario.
Dois sub-critérios participam da adaptabilidade: a flexibilidade e a
consideragdo da experiéncia do usuario.

Uma interface ndo pode atender ao mesmo tempo a todos 0s seus
usuarios em potencial. Para que nao tenha efeitos negativos sobre o usuario,
a interface deve, conforme o contexto, se adaptar a ele. Por outro lado, quanto
mais variadas sdo as maneiras de realizar uma tarefa, maiores sdo as
chances do usuéario de escolher e dominar uma delas no curso de seu
aprendizado. Deve-se portando fornecer ao usuario procedimentos, opc¢des,
comandos diferentes permitindo alcancar um mesmo objetivo.

FI exi bi | i dade

A flexibilidade se refere aos meios colocados a disposicao do usuario
gue permite personalizar a interface a fim de levar em conta as exigéncias da
tarefa, de suas estratégias ou seus habitos de trabalho. Corresponde também
ao nimero de diferentes maneiras a disposi¢do do usuario para alcangar um
certo objetivo, e portanto, da capacidade da interface se adaptar as variadas
acoes do usuario.

Quanto mais formas de efetuar uma tarefa existirem, maiores serdo as
chances de que o usudrio possa escolher e dominar uma delas no curso de
sua aprendizagem.

Consi deracédo da experi éncia do usuéario

A consideracdo da experiéncia do usuario diz respeito aos meios
implementados que permitem que o sistema respeite o nivel de experiéncia do
usuario.

O grau de experiéncia dos usuarios pode variar, pois podem se tornar
especialistas, devido a utilizacdo continuada, bem como menos especialistas,
depois de longos periodos de ndo utilizacdo. A interface deve também ser
concebida para lidar com as variagdes dos niveis de experiéncia. Usuarios
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experientes ndo tém as mesmas necessidades informativas que novatos.
Todos os comandos ou opg¢des ndo precisam ser visiveis o tempo todo. Os
dialogos de iniciativa somente do computador, entediam e diminuem o
rendimento do usuario experiente. Os atalhos, ao contrario, podem permitir
rapido acesso as fungbes do sistema. Pode-se fornecer aos usuarios
inexperientes dialogos bem conduzidos, ou mesmo passo a passo. Portanto,
meios diferenciados devem ser previstos para lidar com diferencas de
experiéncia, permitindo que o usuario delegue ou se aproprie da iniciativa do
dialogo.

4.5 A Gestao de Erros

4.5.1

A gestdo de erros diz respeito a todos os mecanismos que permitem
evitar ou reduzir a ocorréncia de erros, e quando eles ocorrem, que favorecam
sua correcdo. Os erros sdo aqui considerados como entrada de dados
incorretas, entradas com formatos inadequados, entradas de comandos com
sintaxes incorretas, etc. Trés sub-critérios participam da manutencdo dos
erros: a protecdo contra os erros, a qualidade das mensagens de erro e a
correcao dos erros.

As interrupcdes provocadas pelos erros tem consequiéncias negativas
sobre a atividade do usuario. Geralmente, elas prolongam as transacoes e
perturbam o planejamento. Quanto menor é a possibilidade de erros, menos
interrupc6es ocorrem e melhor é o desempenho.

Protecdo contra os erros

A protecdo contra os erros diz respeito aos mecanismos empregados
para detectar e prevenir os erros de entradas de dados ou comandos, ou
possiveis acfes de conseqliéncias desastrosas e/ou ndo recuperaveis.

E preferivel detectar os erros no momento da digitagdo do que no
momento da validacdo. Isto pode evitar perturbacdes no planejamento da
tarefa.

4.5.2 Qualidade das nensagens de erro

4.5.3

A qualidade das mensagens refere-se a pertinéncia, a legibilidade e a
exatiddo da informacdo dada ao usuario sobre a natureza do erro cometido
(sintaxe, formato, etc.), e sobre as acfes a executar para corrigi-lo.

A qualidade das mensagens favorece o aprendizado do sistema
indicando ao usuério a razdo ou a natureza do erro cometido, o que ele fez de
errado, o que ele deveria ter feito e o que ele deve fazer.

Correcao dos erros

O critério correcdo dos erros diz respeito aos meios colocados a
disposicéo do usuario com o objetivo de permitir a correcdo de seus erros.

Os erros sdo bem menos perturbadores quando eles sdo faceis de
corrigir.

4.6 A Honogenei dade/ Coer énci a

O critério homogeneidade/coeréncia refere-se a forma na qual as
escolhas na concepcao da interface (cédigos, denominacbes, formatos,
procedimentos, etc.) sdo conservadas idénticas em contextos idénticos, e
diferentes para contextos diferentes.

Os procedimentos, rétulos, comandos, etc., sdo melhor reconhecidos,
localizados e utilizados, quando seu formato, localizacdo, ou sintaxe sao
estaveis de uma tela para outra, de uma secao para outra. Nestas condi¢des o
sistema é mais previsivel e a aprendizagem mais generalizavel; os erros sao
diminuidos. E necessario escolher opcdes similares de codigos,
procedimentos, denominacfes para contextos idénticos, e utilizar os mesmos
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meios para obter os mesmos resultados. E conveniente padronizar tanto
guanto possivel todos os objetos quanto ao seu formato e sua denominacao, e
padronizar a sintaxe dos procedimentos. A falta de homogeneidade nos
menus por exemplo, pode aumentar consideravelmente os tempos de procura.

A falta de homogeneidade é também uma razé@o importante da recusa
na utilizacao.

4.7 O Significado dos Codi gos e Denom nacdes

O critério significado dos cddigos e denominacdes diz respeito a
adequacdo entre o objeto ou a informacdo apresentada ou pedida, e sua
referéncia. Codigos e denominacgdes significativas possuem uma forte relagao
seméntica com seu referente. Termos pouco expressivos para O USuario
podem ocasionar problemas de conducdo onde ele pode ser levado a
selecionar uma opcéo errada.

Quando a codificagao € significativa, a recordagdo e o reconhecimento
sdo melhores. Cédigos e denominacgfes nado significativos para 0s usuarios
podem lhes sugerir operacdes inadequadas para o contexto, lhes conduzindo
a cometer erros.

4.8 A Conpati bilidade

O critério compatibilidade refere-se ao acordo que possa existir entre as
caracteristicas do usuario (memdria, percepc¢ao, habitos, competéncias, idade,
expectativas, etc.) e das tarefas, de uma parte, e a organizacao das saidas,
das entradas e do didlogo de uma dada aplicacdo, de outra. Diz respeito
também, ao grau de similaridade entre diferentes ambientes e aplicacdes.

A transferéncia de informa¢cBes de um contexto a outro é mais tanto
mais rapida e eficaz quanto menor € o volume de informacdo que deve ser
recodificada.

A eficiéncia € aumentada quando: os procedimento necessarios ao
cumprimento da tarefa sdo compativeis com as caracteristicas psicoldgicas do
usudrio; os procedimentos e as tarefas sdo organizadas de maneira a
respeitar as expectativas ou costumes do usuario; quando as traducdes, as
transposicdes, as interpretacbes, ou referéncias a documentacdo sado
minimizadas.

Os desempenhos sé@o melhores quando a informagéo € apresentada de
uma forma diretamente utilizavel (telas compativeis com o suporte tipografico,
denominacdes de comandos compativeis com o vocabulario do usuario, etc.).
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5.

MODELO DE COVPONENTES DE | HC

5.1 Introducdo ao Mddel o Lingiistico

A interface humano-computador é entendida como um subsistema do
software interativo que como tal, possui estrutura e processos. A estrutura é
representada por seus componentes, e 0S processos se estabelecem na
interacao entre estes componentes e 0s usuarios do sistema. Assim um Unico
sistema de interface humano-computador permite inumeras interacdes
humano-computador, cada uma associada aos diferentes percursos
(processos) realizados pelos diferentes usuarios.

Sob outro ponto de vista, a interface humano-computador é vista como
uma linguagem (sistema de sinais) cuja estrutura lexical e sintatica é
conhecida pelo usuéario e pelo sistema informatizado. Durante o dialogo, esses
agentes articulam os elementos do léxico através de regras de sintaxe para
montar e interpretar as mensagens trocadas.

A analogia entre interfaces com o usudrio e um sistema de linguagem é
detalhada no modelo de camadas de abstracédo proposto por Nielsen (Nielsen,
1984 - citado em Bodart & Vaderdonck, 1993 )

*Nivel de Objetivos: refere-se aos objetivos dos

usuari os i ndependent enent e do si stema
i nformati zado;
* Nivel Pragmati co: refere-se as funcdes e

estruturas de dados, associados aos conceitos do
mundo real, cono inplementados no sisteny;

*Nivel Seméntico: refere-se aos significados que o
usuari o desenvol ve sobre a operacdo das funcgdes e
estruturas de dados do sistema em associ acdo com o
mundo real ;

*Nivel Sintaxico: refere-se tanto aos di 4l ogos conp
as telas, janelas e caixas de dialogo individuais.
Trata das relacdes entre os objetos de interacéo
apresentados numa  sequéncia de telas, e de nodo
concorrente, emuma Unica tel a;

*Nivel Lexical: refere-se aos nomes dos comandos e
desenhos de icones. Trata dos significados das
uni dades vei cul ando os itens de informacdes;

*Nivel de Primtivas: refere-se as fontes, |inhas,
texturas, cores e sons, que representam o conjunto
de uni dades construtivas dos itens de infornmacao;

*Nivel Fisico: trata dos dispositivos de entrada e
sai da do sistenn.

Esse modelo linglistico proporciona a diretriz mais utilizada para a
organizacao dos elementos das interfaces humano-computador e do raciocinio
ergondmico para sua selecdo, configuracao e avaliacéo.

5.2 Os Conponentes da I nteracdao Humano-
Conput ador

Os Critérios Ergonémicos de Scapin e Bastien (1993) apresentados no
capitulo anterior referem-se as qualidades de diferentes tipos de
componentes de interfaces humano-computador como mensagens de erro,
codigos, denominacgdes, acdes do usuario, itens, localizacdes, formatos, etc.
O modelo de componentes das interfaces humano-computador que é
apresentado nesse livro, representa uma maneira de organizar a estrutura
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dessas interfaces e o0s conhecimentos para selecionar, configurar e
avaliar/inspecionar os elementos apresentados na tabela 5.1. Eles foram
definidos a partir do exame de recomendacdes ergonﬁmicasﬂe se referem
aos niveis Sintéatico, Lexical e de Primitivas do modelo linglistico de Nielsen.

O modelo propde classes de elementos organizados a partir de dialogos
(sintaxe sequencial), objetos de interacdo (sintaxe concorrente), sistemas de
significados (Iéxico) e primitivas.

Os dialogos, vistos como sequéncias de interagdes entre o homem e o
sistema podem ser analisados segundo as perspectivas de funcdo, forma e
estrutura. As funcdes dos dialogos definem as classes de tarefas, e
representam o nivel pragmatico das interacbes homem-sistema. Elas estao
associadas as maneiras de apoiar os objetivos praticos dos usuarios na
interacdes com o sistema. Assim por exemplo, para um editor de texto existem
funcionalidades que apoiam tarefas especificas do tipo “procurar/substituir”
cadeias de caracteres ou para realizar a revisdo ortografica e gramatical do
texto. As aplicagcbes com planilhas proporcionam facilidades de definir
relacbes matematicas entre as células. O modelo de caracteristicas de
interfaces humano-computador propde alguns tipos de tarefas genéricas
definidas nas relacdes com diversos tipos de programas aplicativos. A
componente elementar da classes de tarefa € uma “agéo”.

Os estilos de dialogo representam a sintaxe sequencial do modelo, que
propde as classes de; preenchimento de formularios, didlogo por menu,
dialogos de manipulagéo direta e dialogos de questao x resposta.

As estruturas dos didlogos determinam as dinamicas possiveis de um
didlogo. Entre os exemplares possiveis dessas classes constam as estruturas
do dialogo, estrutura do menu, estrutura da linguagem de comando, estrutura
das teclas de func¢des.

As classes de objetos de interacéo representam as relagdes estaticas
gue se estabelecem nas telas, janelas, caixas de didlogo, etc. Elas foram
agrupadas segundo uma perspectiva funcional-estrutural, definindo as classes
de painéis de controles, controles complexos, grupos de controles, controles
simples, campos de entrada, dados complexos, dados simples e as
informacdes.

! A Base de Recomendag®es Ergondmicas LablUtil, foi implementada em Microsoft
Access versao 2.00 e é formada por cerca de 200 recomendagdes selecionadas de
diversas fontes (Smith & Mosier, 1986; Bodart & Vanderdonckt, 1993; Brown, 1988;
1ISO 9241-10,14 e 17, 1995). Cada recomendac&o apresenta uma estrutura de
informacéo com enunciados, justificativas, excecdes, exemplos positivos e negativos,
glossario e referéncias bibliograficas.
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TABELA 2 - Modelo de Componentes de Interfaces Humano-computador

Organizagdo das Componentes Classes de Componentes

Acles Ac0es de Entrada Acéo de entrada de dado/comando
Acdo de tratamento demorado

Tarefas Objetivos Tarefa de Entrada de Dados,

Tarefa Destrutiva,

Tarefa Corretiva,

Tarefa de Recuperacdo de Erros e Incidentes,
Estilos Dialogo por Preenchimento de Formulario,
Dialogo por Menu,

Dialogo por Questdo x Resposta,

Dialogo por Manipulacéao Direta

Estruturas Tarefa Paralela,

Tarefa Sequenncial,

Tarefa Repetitiva

Objetos de Painéis de Controles Tela, Janela, Caixa de Dialogo, Caixa de

Interacdo

Acéo/Tarefa, Tela de Consulta, Formulario,
Caixa de Mensagem

Controles Barra de Menu, Painel de Menu,
Complexos Pagina de Menu,

Barra de Ferramentas,

Lista de Selecgdo, Lista de Combinacdo
Grupos de Controles Grupo de Botdes de Comando,

Grupo de Botdes de Radio,

Grupo de Caixas de Atribuicdo

Grupo de campos/mostradores de dados

Controles Simples Botdo de Comando, Caixa de Atribuicéo,
Cursor do Dispositivo de Apontamento, Escala,
Dial
Campos de Entrada Campo de Texto, Campo de Dado, Campo
Grafico, Linha de Comando
Mostradores Lista de Dados, Tabela de Dados, Texto, Gréfico,
Estruturados Diagrama de figura, Diagrama de Texto, Mapa
Mostrador simples Mostrador de Dados
Mostrador de Rétulo, Mensagem de Orientacéo, de Ajuda, de
Informagdes Alerta, Aviso, Mensagem de Erro, Indicador de

Progressao, Efeito Sonoro, Motivo Melddico,
Locugdo, Fala

Sistemas de Motivados Denominagéo, Abreviatura, icone
Significado Avrbitrérios Codigo Alfanumérico, Cédigo de Cores, Cadigo de
Textura, Cédigo de Intermiténcia, Codigo de Video-
Reverso
Primitivas Visuais Cor, Fonte, Linha, Arranjo
Sonoras Som

O léxico da interface é definido pelos sistemas de significados, sendo
ainda possivel definir as primitivas graficas empregadas na construcdo das
apresentacbes dos objetos. O modelo de caracteristicas das interfaces
humano-computador poderia ainda abrigar as classes de midias se estivesse
relacionado com recomendacgBes ergondmicas sobre os aspectos fisicos dos
dispositivos de entrada e saida.

E importante salientar que o modelo proposto ndo tem a finalidade de
descrever em sua totalidade as caracteristicas das interfaces homem-
copmutador. Ele visa especificamente apoiar a aplicacdo do conhecimento
ergondmico sobre essas interfaces nas atividades de projeto e avaliacdo. Sua
abrangéncia é limitada ao alcance da base de recomendagfes ergondmicas
gue esta em sua origem, sendo inevitavel que hajam auséncias de classes.
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Sobre elas ndo existem conhecimentos ergonémicos explicitados na base de
conhecimento.

5.2.1 Os dial ogos

5.2.1.1 Acgoles

52111

5.2.1.1.2

A acdo corresponde a uma interagdo elementar. Ela compreende a
menor entrada significativa do usuario acompanhada de uma resposta
também significativa do sistema.

Acao de entrada de dado/comando

Em uma acao o sistema deve sempre aguardar pelo término da entrada
e fornecer feedback imediato e significativo para ela. Se necessario, o sistema
deve considerar como equivalentes as letras mailsculas e mindsculas, além
de preencher automaticamente zeros decimais e virgulas. O sistema deve
também avisar o usuario sobre os erros nas entradas através de um sinal
sonoro. No caso de entrada de dados codificados, o sistema deve sempre
fornecer a lista dos cddigos definidos.

Acdao de tratamento demorado

Nas acfes que envolvem tratamento demorado pelo sistema, deve ser
dada atencdo redobrada as questdes de feedback, informando ao usuario
sobre:

ea indisponibilidade do sistensg;

0 tenpo esperado do tratanento;

0 estado atual do sistensg;

0 resultado (sucesso ou fracasso) al cancado.

Uma opc¢éao para a interrupcdo do tratamento deve estar disponivel ao
usuario.

5.2.1.2 As Tarefas

52121

5.2.1.2.2

5.2.1.2.3

Uma tarefa é vista como uma sequéncia de acdes ou interacdes
elementares.

Tarefa normal

As tarefas normais envolvem tipicamente sequéncias de entradas de
dados e de comandos, através de diversso estilos de interacdo de
preenchimento de formularios, de comando por menu e de manipulacéo direta.

De modo a diminuir a carga de trabalho do usuario nas tarefas de
entrada de dados, o sistema deve manter as opc¢des de copiar/colar sempre
habilitadas, assim como a possibilidade de reaproveitamento de entradas
anteriores.

Tarefa de diagnéstivo

Nesse tipo de interagdo, o ojetivo do usuario é de elaborar um
diagnostico visando a recuperacdo de incidentes a nivel de sistema de
producdo. O sistema de controle informatizado deve apoiar o usuario
apresentando-lhe os dados criticos de modo diferenciado e lhe propondo um
tipo de ajuda on-line, de obtenc&o direta e com orientacdes redigidas em
linguagem simples, objetiva e contextualizada.

Tarefa corretiva

Nas tarefas corretivas, a qualidade das mensagens de erro € um
requisito importante. Recomenda-se que as mensagens tenham um nivel de
detalhe configuravel, de modo a que sejam adaptadas ao tipo de usuario, e
gue tenham um contelido dinamico, variando no caso da reincidéncia de erros.
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As funcionalidades de ajuda, de desfazer e de refazer devem sempre estar
habilitadas. No que se refere a essas Ultimas, elas ndo devem ser mescladas
em uma Unica opgao.

Tarefa destrutiva

Na tarefa destrutiva o sistema deve proporcionar uma adequada
protecdo aos dados do usudrio, através:
«da definicdo de opcdes de comando default néo
destrutivas,
«da apresentacdo antecipada de avisos sobre as
reper cussfes das agdes do usuario e
da solicitagdo de confirmacdo das ac¢6es destrutivas.

5.2.1.3 s Estilos dos D al ogos

5.2.1.31

5.2.1.3.2

5.2.1.3.3

5.2.1.34

Dialogo por menu

A estrutura de menu proporciona um estilo de dialogo adequado para
entrada de comandos por usuarios intermitentes com o sistema, que nao
tenham posssibilidades de memorizar um grande ndmero de opgles de
comando e cujas habilidades de datilégrafos sejam moderadas. Estas op¢des
de comando podem ser agrupadas logicamente segundo critérios como ordem
cronoldégica da tarefa ou frequéncia de uso. Recomenda-se este estilo também
guando a tarefa principal for fortemente baseada no mouse como dispositivo
de interacdo. Este estilo deve proporcionar a minimizacdo das ac¢bes do
usudrio através do balango entre a largura (nimero de opgdes existentes) e a
profundidade (nimero de passos necessarios para disparar as op¢des). No
dialogo de entrada de comandos a partir de um menu o usudrio deve poder
primeiro indicar a op¢ao desejada e, em um segundo momento, comandar sua
ativacdo. O feedback dessas acBes deve ser adequado.

Dialogo por linguagem de comando

A linguagem de comando proporciona um estilo de dialogo adequado
para entrada de comandos por um usuario que utiliza o sistema
frequentemente e recebe treinamento assiduo. Em sua tarefa, a sequéncia
I6gica dos comandos € imprevisivel. Quanto a suas caracteristicas, uma
linguagem de comando deve manter acessivel a lista de comandos de base
da linguagem, bem como o histérico dos comandos entrados pelo usuario.
Deve considerar a experiéncia do usuario ao permitir processar multiplas
entradas e interpretar sinbnimos de comandos. A estrutura da linguagem de
comandos deve também permitir o reaproveitamento de entradas equivocadas

€ mais ainda, aceita-las no caso de erros de digitagdo mais comuns

Dialogo por preenchimento de formulario

Este estilo de dialogo se aplica quando as entradas da tarefa forem
predominantemente de dados, tiverem uma estrutura rigida e com poucos
comandos. Os usuarios, por seu lado, ndo precisam ter treinamento especifico
e suas habilidades de datilégrafo podem ser moderadas. Para reduzir a carga
de trabalho e conduzir o usuério no dialogo de preenchimento de formulario o
sistema deve, além do previsto para entradas de dados simples, propor uma
posicdo adequada para o inicio do dialogo, propor facilidades de navegacao
entre os campos (que ndo automatizem a tarefa), realgcar o campo com o foco
atual das acbes e propor valores defaults adequados. O tratamento de um
formulario pelo sistema deve ser comandado explicitamente pelo usuario.

Dialogo por manipulacédo direta
O didlogo por manipulacdo se aplica quando direta as entradas sdo de

dificil elaboracédo e existe a possibilidade de construir metaforas a partir de
objetos e entidades do mundo real, na forma de objetos de uma interface
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grafica interativa. Neste estilo de dalogo a questdo de feedback assume
importancia particular. Assim, o sistema deve fornecer uma indicacdo clara
sobre o tipo de acdo que esta sendo executada e qual objeto é o foco das
acles ou é o selecionado pelo usuario. As repercussdes dessas acdes, seja
em termos de mudanca de atributos do objeto ou de sua movimentacdo
também devem ser claramente indicadas.

5.2.1.4 Estruturas de tarefas

5.2.1.41 Tarefas sequenciais

No dialogo estilo questdo x resposta, o aspecto principal refere-se ao
controle que o usuario deve ter sobre a interacdo, devendo Ihe ser possivel
interromper, finalizar e retomar a tarefa a qualquer instante.

5.2.2 O njetos de Interacao

Um objeto de interagdo é definido como um objeto de software cujo
processamento gera uma imagem que € apresentada ao usuario e com a qual
ele pode interagir. Eles preenchem as telas das interfaces com o usuério e
podem se basear em metaforas de objetos do mundo n&o informatizado,
representando botdes, janelas, menus, interruptores, etc. Sdo construidos a
partir dos recursos das caixas de ferramentas ou toolboxes dos sistemas
gerenciadores de janelas, dos quais herdam um estilo particular de
apresentagcdo e de comportamento imediato. Assim, verifica-se uma
padronizacdo em termos de léxico e parte da sintaxe das interfaces de
aplicativos construidos sobre uma mesma plataforma de desenvolvimento
(Microsoft Windows, Macintosh Sistema 7, OS/2, OpenWindows, etc.).

Do ponto de vista ergonémico, o objeto de interacdo possui um atributo
genérico, que se refere ao tipo de atencdo que ele possa exigir em um
determinado momento na tela. Isso porque, o enfoque no projeto de uma
determinada tela deve ser centrado sobre como salientar, agrupar e
discriminar objetos de interacao.

Além da demanda de atencdo, o projeto de um elemento propde a
configuracdo dos recursos relativos a nocdo de partes. As partes de um objeto
elementar variam de ambiente para ambiente, mas via de regra, sdo definidos
como primeiro plano, um plano de fundo e bordas. Enquanto o primeiro plano
recebe as palavras e icones, o plano de fundo recebe os motivos e sombras.

Uma composicdo de objetos de interagdo apresenta como atributo
genérico o controle de uma "lista de componentes” e de um "layout". Os
objetos desta classe desempenham o papel de containers ao garantirem a
coesdo espacial na apresentacdo, deslocamentos e eliminacdo da tela de
componentes. Via de regra, estes componentes tém os valores default para
seus atributos definidos a nivel da composicdo. Assim, na auséncia de uma
declaragdo explicita, todo “componente” terd as mesmas caracteristicas de
estilo definidas para a composicao da qual fazem parte.
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5.2.2.1 OCs Painéis de Controle

5.2.2.11

Os "Painéis de Controle" sdo objetos compostos que fornecem ao
usuario um cenario adequado, em termos dos diferentes tipos de mostradores,
de controles e de comandos necessarios para a realizagdo de sua agéo ou
tarefa.

Eles estdo divididos em Telas, Janelas e Caixas de Dialogo. As janelas
correspondem a expressao global de aplicativos e de documentos. As Caixas
de didlogo fornecem informacao e apoiam as tarefas e ac¢oes individuais. As
telas representam a reunido de janelas e caixas de dialogo de diversos
programas aplicativos.

Janela

Toda a janela deve possuir um titulo Unico, curto e significativo
localizado em sua barra superior, centrado ou alinhado pela esquerda. A
posicao do titulo deve ser mantida inalterada para todas as janelas do sistema.
Seu layout deve ser padronizado, propondo uma diagramacéo equilibrada no
gue se refere a distribuicdo das areas livres, evitando ao maximo problemas
de alinhamentos e diferenciando claramente as diferentes zonais funcionais.
Nesse particular, o contetido de informacao deve ser pertinente e oportuno,
sendo que os objetos principais devem estar localizados de maneira que
estejam bem a vista do usuario.
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A janela do aplicativo corresponde a uma area do terminal fisico alocada
para um programa aplicativo ou para o programa gerente de janelas (Finder,
Presentation Manager, ...). Estes aplicativos podem criar diversas outras
janelas de documentos que vao coexistir na tela. Em vista dessa possibilidade,
esse tipo de janela deve possuir uma opcao de menu para o controle da
disposicdo das janelas secundarias. Aconselha-se estabelecer um limite para
a quantidade de janelas abertas, que ndo deve ultrapassar de 7 janelas.
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5.2.2.1.2

5.2.2.1.3
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A janela do documento é subordinada a janela do aplicativo com a qual
ela reparte o foco das agbes do usuario. Este pode entdo agir sobre o
documento em questdo com as ferramentas disponibilizadas na janela do
aplicativo.

Caixa de dialogo

A caixa de dialogo corresponde a uma janela especialmente destinada a
apresentacdo de mensagens e/ou de controles para acdes que lhe sao
especificas.

As caixas de dialogo podem ser modais ou ndo modais. S0 modais
guando exigem uma resposta do usuario, que fica impedido de qualquer outra
acdo, até que isto aconteca. As ndo modais permitem que o usuario trabalhe
sobre outros objetos de uma outra janela ou caixa de diadlogo, enquanto que
aguardam em segundo plano, uma acao sua.

As dimensdes de uma caixa de didlogo devem ser definidas em fungéo
de seus componentes, de modo que a relacdo entre o comprimento e altura se
aproxime do chamado nimero de ouro; 1/1,613. Assim como para as janelas,
recomenda-se que os titulo das caixas devam ser centrados na margem
superior ou alinhados pela esquerda e a distribuicdo de seus integrantes deva
seguir uma diagramacédo adequada. A densidade final de uma caixa de dialogo
ndo pode exceder 0s 40 %. Sua aparicdo na tela pode ser padronizada em um
mesmo local, determinada pelo objeto a que se refere ou alinhada com o
titulo da caixa de didlogo que lhe é superior.

Caixa de Acao/Tarefa

A caixa de acao/tarefa proporciona os controles e comandos especificos
para a introducdo de parametros e para 0 acionamento da acdo ou da tarefa
gue a define. Este tipo de caixa deve abrigar os botdes de comando para
validar, para aplicar imediatamente e para cancelar uma a¢do. Um deles deve
ser definido "por default" e diferenciado apropriadamente. No caso de acdes
destrutivas, a opcdo "por default" deve recair sobre sua anulacdo e nao sobre
a propria acdo. Também devem ser previstos botdes de ajuda e de
fechamento da caixa. A definicdo do layout destes botdes deve minimizar os
movimentos do mouse.

Formulario e a tela de consulta

A tela de consulta e o formulario sdo paineis de controle destinados
especificamente as acdes de consulta e entrada de conjunto de dados. Eles
devem apresentar um titulo significativo e um layout agrupando, diferenciando
e ordenando logicamente as diversas categorias de dados apresentadas. Além
disso, o layout deve ser compativel com os documentos fisicos, manuseados
pelo usuério em sua tarefa. O mesmo ocorre em relacdo aos formatos dos
dados apresentados e introduzidos.
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5.2.2.15
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O inicio das ac¢fes de entrada em um formulario deve se dar a partir do
campo localizado, mais ao alto e a esquerda do painel. Esta posicao inicial
deve ser mantida de forma consistente durante a interacdo. Os campos
devem estar adequadamente identificados, sendo que seus rétulos devem ser
visualmente diferenciados dos dados e devem conter informacdo sobre as
unidades, valores aceitaveis e os formatos dos dados a entrar. O alinhamento
dos rétulos deve ser feito pela esquerda ou pela direita, no caso deles
apresentem comprimentos muito diferentes. Deve ser previsto um mecanismo
de simples operacgdo para a navegacao entre os campos, geralmente através
da tecla TAB. Os campos de preenchimento obrigatério devem ser
diferenciados visualmente e aqueles contendo dados criticos para o sistema
devem ser identificados e protegidos contra acidentes de operacdo. Um efeito
sonoro pode ser empregado para informar sobre a protecdo de um campo
elou, sobre o seu preenchimento total. Os controles e mostradores de
informacdes sobre o estado do sistema devem estar localizados na parte
inferior do formulario. Esta mesma regido deve ser reservada para a
apresentagcdo caixas de mensagens de erro. O registro dos dados entrados
em um formulario ndo deve ser acionado como efeito colateral da acédo de
entrada de algum dado. O usuario deve explicitamente solicitar este registro
através de um botdo de comando, com uma denominagdo coerente.
Aconselha-se que o rétulo desse botao contenha a palavra "Entre". Da mesma
forma, deve ser previsto um botdo para cancelar este comando. Apds o
registro das entradas, o sistema deve preencher com tragos "----" 0S campos
desconsiderados pelo usuario.

Caixa de mensagem

As caixas de mensagem fornecem informac8es e instrucdes ligadas a
conducédo, a ajuda, as adverténcias, aos alarmes e aos erros na interacao.
Elas sdo do tipo modais, exigindo que o usuario tome seu conhecimento para
permitir a seqiiéncia da interacdo. O botdo "ok" deve ser previsto em toda a
caixa de mensagem como meio de receber a confirmacédo do usuario.

Quando a situagcéo for de alarme as caixas devem estar destacadas
através de uma localizacdo central da tela, do emprego da cor vermelho, da
intermiténcia ou do acionamento de um efeito sonoro. Numa situacdo de
adverténcia elas devem explorar o estereotipo do amarelo. As caixas de
mensagens de erro devem propor sempre um botéo "Ajuda”.
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Os controles sédo objetos de interagéo sensiveis as ac¢des do usuario,
Ihe proporcionando facilidades em termos de edi¢do, selecdo e manipulacao
direta. Tratam-se de campos, botdes de comando, painéis de menus, listas de
selecdo e barras de ferramentas que possibilitam ao usuério tanto a entrada
de dados, como o comando de acionamento de uma funcionalidade da
aplicacao.

Os controles complexos correspondem a objetos de interacdo de
estrutura composta com algum tipo de navegacéo interna e que destinam-se
especialmente a selecdo de controles e comandos

Painel de menu

Um painel de menu destina-se a selecdo de opc¢des que acionam 0s
comandos do programa aplicativo. Existe a possibilidade desse acionamento
ser precedido da apresentacdo de caixas de didlogo e/ou de outros menus.
Em um menu as escolhas sé podem ser simples. Todas as op¢des de um
menu devem ser apresentadas simultaneamente, ndo sendo recomendados a
navegacao por barra de rolagem.

As opgOes de um menu devem refletir as necessidades do usuario em
sua tarefa, de modo a formar grupos e sub-grupos a partir de costumes ou
convencgdes dos usuarios (carnes, frutas, legumes, etc.), de categorias logicas
(objetos, acdes) ou arbitrarias. Nesse sentido, apenas as opcdes pertinentes
devem ser apresentadas e devem ser ordenadas segundo algum critério
I6gico; como sequéncia da tarefa, sequéncia l6gica, frequéncia de uso ou
ordem alfabética. Os menus muito numerosos devem ser organizados em
grupos de até 7 elementos interrelacionados logicamente e separados um dos
outros por um traco simples. As opc¢des inativas devem ser apresentadas de
modo dissimulado. De modo a preservar a leveza dos painéis e a legibilidade
das opcgles, as bordas devem ser definidas por linhas simples suficientemente
afastadas dos nomes das opcdes.

sualizar Texto / 2 -\
4 Atributos da Figura... N
Formas do Pincel...

Editar Cores...
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A opcdo de menu corresponde a uma area de selecdo preenchida com
0o nome correto de um comando do sistema, que € enviado para a
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interpretacdo do programa aplicativo assim que a opc¢éo seja selecionada pelo
usuario.

Os diferentes estados que as opc¢cBes de menu podem assumir,
“inativo”, "ativo", em "foco", e "selecionado”, devendo ser visualmente
diferenciados. No estado ativo, a opcdo se encontra sensivel a uma acgao de
selecdo. No estado inativo, a selecdo ndo é possivel. O estado "em foco"
corresponde ao momento anterior a uma selec¢do, quando o usuario posiciona
0 cursor sobre a opcao e prepara-se para seleciona-la. A desativacdo pode ser
representada através da dissimulagdo do item (cor cinza dos caracteres). Para
os itens em foco de selecdo, o padrao é o video reverso. O feedback que
informa que uma sele¢do acaba de ocorrer é dado pelo desaparecimento do
painel de menu e pelas repercussdes da acdo escolhida. Em painéis com
multiplas escolhas, uma op¢éo ja selecionada € indicada ao usuario através de
pequenos simbolos (v, * ou flechas).

As opcbes podem ser classificadas como; op¢céo de comando, op¢éo de
didlogo e opcdo de sub-menu. As opc¢des do primeiro tipo acionam um
comando da aplicagédo. As de dialogo acionam a apresentacdo de uma caixa
de didlogo para a entrada de parametros de um comando. As opcdes de sub-
menu fazem a apresentagdo de outro menu, permitindo ao usuario afinar a
sua escolha em termos de opcBes de comandos. Estes diferentes tipos de
opcbes devem ser apresentados diferentemente. As opg¢des que acionam
caixas de didlogo devem ser seguidas de indicadores de continuacdo de
dialogo "...". Aquelas associadas a sub-menus devem apresentar um
marcador em forma de flecha. Ambos indicadores devem ser adequadamente
alinhados pela margem direita do menu.

A selecao e acionamento de uma opc¢do de um painel pode ser feita
através do teclado e de um dispositivo de apontamento (mouse, caneta 6tica,
ou o dedo em uma tela tatil). Na interacdo através de dispositivos de
apontamento, a areas de selecao deve ser suficientemente amplas. No caso
de menus em telas tateis ela deve ter uma altura minima de aproximadamente
2,0 cm. A interacdo por teclado possibilita dois tipos de atalhos; os
aceleradores e os mneménicos. Um acelerador é um dispositivo que permite
acionar uma opcdo de menu, a partir de uma tecla de funcdo ou de uma
combinacdes de teclas. Isto ocorre independentemente da opcéo estar ou nao
visivel na tela. Neste caso, a indicacdo das teclas aceleradoras associadas a
uma opcao deve aparecer a direita de seu nome. JA& 0s mnemonicos so
acionam opg¢Oes de menu que estejam visiveis na tela. Eles sdo definidos a
partir de uma das letras do nome da opc¢éo, que aparece sublinhada. Essa
letra pode ser a inicial do nome ou uma outra que lhe seja associada. Estando
o painel de menu visivel na tela, o acionamento de uma opc¢éo através de seu
mnema®&nico ocorre pela simples digitacdo da letra sublinhada. Os nomes das
opcbes devem ser concisos, significativos e familiares aos usudarios e nao
devem ser abreviados. Sua tipografia deve ser normal, com somente a
primeira letra do nome da op¢do em mailscula. Se uma enumeracdo das
opcodes for necessaria ela deve ser numérica.

Sob o ponto de vista da tarefa, os painéis de menus podem ser
principais e secundarios. O menu principal representa o ponto de partida para
a tarefa. Suas opcBes devem cobrir todas as alternativas em termos de a¢des
basicas. Os menus secundarios sdo acionados através de uma opgao de
menu, permitindo ao usuario afinar a escolha de um comando.

Quanto a dindmica da apresentacdo, os painéis de menu podem ser
permanentes (sempre visiveis em uma posicao fixa da tela) ou transitérios
(aparecerem somente quando solicitado pelo usuério). Esses ultimos
caracterizam os menus "de desdobrar" (pull-down), “em cascata" (cascading)
e os de "sobre-apresentag&o” (pop-up).

O menu de desdobrar é apresentado na tela através do acionamento de
uma opgao de menu principal.

O menu em cascata designa uma estrutura na qual um painel de menu
secundario é apresentado a partir do acionamento de uma opgao de um outro
painel menu também secundario.
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5.22.2.2
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O surgimento na tela de um menu em sobre-apresentacao (pop-up) se
da através do acionamento do botéo direito do mouse. As opgfes de um menu
pop-up variam conforme a zona funcional da tela sobre a qual o cursor do
mouse se encontra no momento em que ocorre o acionamento. O painel de
menu pop-up deve ser apresentado proximo do local onde seu acionamento
ocorreu.
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Quanto a sua forma, os painéis de menus constituem as paginas de
menu, as barras de menu e os menus imbricados (hipertexto).

Péagina de Menu

As péaginas de menu sédo telas nas quais o elemento principal € um
painel de menu permanente. As paginas de menu encontram-se encadeadas
de modo arborescente. Os aspectos principais destas estruturas de menus
correspondem a largura (nimero de alternativas por pagina) e a profundidade
(nimero de paginas por busca).

Uma péagina de menu deve possuir um titulo significativo, um elemento
de convite a interacdo (prompt) e um sistema de enumeracédo das opcdes.
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5.2.2.2.3

5.2.2.2.4
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Na selecdo por teclado, as op¢cbes da pagina de menu devem ser
enumeradas com numeros e nao com letras, alinhados pela direita e
separados do nome da opcao através de um ou dois espacos. A nhumeracao
de partir sempre do nimero 1 e nunca do zero. No caso das letras serem
definidas para a sele¢cdo por teclado, a enumeracdo deve ser alinhada pela
esquerda.

Barra de Menu

A barra menu € um painel de orientacdo horizontal. Ela deve ser
posicionada no alto da tela ou da janela do programa aplicativo, apresentando
0os comandos de base de um sistema (ndo mais de oito op¢des). As barras
ndo comportam qualquer tipo de navegacdo, e sua retirada da tela s6 se
justifica para sistemas destinados ao grande publico, ou se expressamente
comandada pelo usuario. Os nomes de suas op¢bes devem ser palavras
curtas e separadas por ao menos trés espacos em branco. Se a ordem
relativa a tarefa ou a frequéncia de uso ndo podem ser definidas, um
ordenamento alfabético deve ser empregado.

Hipertexto (Menu Imbricado)

O menu imbricado em um texto permite a constru¢cdo de dialogos do
tipo hipertexto, destinado a navegacédo entre paginas de textos relacionados.
Esse tipo de menu deve respeitar as recomendacdes quanto a uma estrutura
equilibrada, organizando as opc¢8es de navegacao por nivel segundo os limites
da memdria de curto termo humana e as categorias légicas e conceituais das
tarefas. A profundidade da estrutura deve ser limitada no sentido de evitar
dialogos muito compridos.
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A barra de ferramentas é constituida de um grupo de controles, campos
e de botbes de comando, que sdo apresentados em um pequeno painel
amodal. Esses elementos permitem a selecdo, a parametrizagdo e o
acionamento das ferramentas de que dispbde o usuario para realizar tarefas
diversas no sistema.

5.2.2.2.6 Lista de selecéo

Uma lista de selecdo é um tipo de menu que é empregada para a
entrada de dados cujos valores possiveis sejam conhecidos de ante-m&o. O
comprimento recomendado de uma lista deve permitir a visualizacdo imediata
de apenas 7 (+- 2) itens. O projetista deve especificar a ativacdo de
mecanismos de navegacao internos (barras de rolamento) quando o nimero
de escolhas possiveis se torne elevado. O limite maximo é de algo como 50
itens que devem ser ordenados logicamente, segundo a freqiiéncia de uso
e/ou uma ordem alfabética. Separadores devem ser empregados para marcar
a organizacao dos itens segundo grupos légicos. Se qualquer organizacdo nao
for possivel, os separadores (um trago simples) devem ser dispostos a cada 6
linhas de alternativas.

| oK |
Inglés [Americano] +
Inglés [Australiano] | Cancelar I
Inglész [Britanico)
Italiano | Padrdo... |
Noruegués [Bokmal)
Norueguées [Nynorsk | Ajuda I
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0 werficador ortografico e outraz ferramentaz de revizdo utilizarao
autaraticaments os dicioharios selecionados durante a revizdo do
texto, s dizponives.
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5.2.2.2.7

No caso de restricdbes de espaco as listas podem ser configuradas
como desdobraveis. Desta forma somente a primeira linha da lista é
apresentada inicialmente. Para visualizar as outras alternativas o usuario deve
acionar o botdo de desdobramento (a direita da primeira linha) que ira
apresentar o restante da lista para baixo ou para acima e no primeiro plano da
tela (tapando outros elementos). A largura da lista pode ser determinada pelo
item mais longo se ele for menor do que 20 caracteres. Caso contrario ela
deve ser definida a partir da média dos comprimentos de cada item.

A lista de selecdo é composta de itens que, a semelhanca com as

opcbes de um menu, podem assumir os estados "inativo”, "ativo", em "foco" e
"selecionado"”, com representacdes visualmente diferenciadas.

Caixa de combinacéo

A caixa de combinagdo combina em um s6 objeto uma lista de selegéo
de desdobrar associada a um campo de dados. Ela proporciona mais
facilidade ao usuario ao selecionar um item da lista a partir dos caracteres
digitados no campo de dados.
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5.2.2.3 Os grupos de controles
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5.2.2.3.2

Grupo de botbes de comando

O grupo de bot6es de comando deve ser definido nas situacdes em que
as opcBes de comandos possiveis forem em nimero reduzido. Seu arranjo
pode seguir duas regras. Eles podem ser alinhados verticalmente e a direita
do objeto a que fazem referéncia, ou horizontalmente e abaixo deste objeto.
Um botdo "por default" deve ser definido, visualmente diferenciado e
posicionado ao alto, se a orientacdo for vertical , ou a esquerda, no caso de
uma orientacdo horizontal.

Grupo de botbes de radio

Um grupo de botBes utilizado para a entrada de dados deve prever
botdes de radio (radio-button), quando o conjunto de valores possiveis para
um dado forem conhecidos, ndo excederem sete alternativas, e forem
mutuamente exclusivos.
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O grupo de botdes radio reine um maximo de sete itens de selegao que
devem estar distribuidos equidistantemente. Grupos maiores devem ser
subdivididos logicamente e visualmente separados por uma linha simples ou
um retangulo de linhas simples (caixa de grupamento)
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5.2.2.3.3

5.2.2.34

Grupo de caixas de atribuicdo

Se os valores possiveis para uma entrada ndo forem mutuamente
exclusivos, estando envolvidos em uma escolha miltipla, deve-se prever um
grupo de caixas de atribuicdo (check-box).
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O layout de um grupo de caixas de atribuicdo (check-box) esta sujeito
as mesmas recomendacdes propostas para um grupo de bot6es de radio.

Grupo de campos/mostradores de dados

Os grupamentos de campos e mostradores de dados devem ser
definidos segundo critérios l6gicos de formacéo e de ordenamento. Assim 0s
dados devem ser reunidos segundo critérios tradicionalmente empregados
pelos uséarios ou segundo as funcionalidades definidas ou ainda segundo
critérios arbitrarios. Em todos os casos a ordem de apresentacdo deve seguir
critérios de sequencialidade, importancia ou frequéncia de uso. O destaque de
um campo de dados pode se dar pelo seu posicionamento ou pelo emprego
das cores.

5.2.2.4 Os controles sinples

5.224.1

Botdo de comando

Em relacdo aos comandos editaveis, botdes de comando facilitam
consideravelmente a tarefa do usudrio, que realiza uma atividade mental de
reconhecimento e ndo de recuperacdo. Nesta Ultima o seu rendimento
humano é superior. Outro aspecto importante dos comandos selecionaveis
esta ligado a abstracdo dos detalhes da sintaxe dos comandos. O usuario é
conduzido na entrada de parametros de acordo com a opc¢do de comando
selecionada e os parametros ja entrados. Este fato proporciona uma reducao
importante de erros de sintaxe.
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Os estados possiveis para um botdo de comando incluem "ativo",
"inativo", "default" e "ativado" que devem ser visualmente diferenciados. O
botdo definido por default tem o foco das a¢des do usuario. Dessa forma, seu
acionamento é facilitado ao usuario que pode tanto usar o dispositivo de
apontamento como as teclas "Enter" ou "Return". Os nomes de botdes de
comando devem ser concisos, significativos e familiares e quando eles
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5.2.24.2

5.2.243

52244

acionam caixas de dialogo, devem ser seguidos de indicacdo de continuidade

Botéo de selecéo

O botdo de selecdo é utilizado quando uma entrada de dados
corresponder a ativacdo e desativacdo de um atributo ou entidade (on-off).
Eles correspondem aos check-boxes, interruptores, radio buttons e outros
interadores similares. Em grupos, os check-boxes e radio-buttons tem um
comportamento estabelecido por convencao. Os primeiros permitem escolhas
multiplas enquanto que os radio-buttons trabalham com escolhas simples e
mutuamente exclusivas. Segundo essa convencao a utilizacdo de botées de
radio isolados ndo tem sentido e deve ser evitada.

Cursor do dispositivo de apontamento
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Os cursores representam a classe de controles verdadeiramente
manipulaveis pelo usuario. Seu objetivo é de permitir a designacdo ou a
indicacdo de uma posicdo na tela. E através do cursor do dispositivo de
apontamento que o usuario seleciona e aciona parametros e funcionalidades
dos diferentes objetos.

Sua forma deve ser diferenciavel, ao mesmo tempo em que nao
prejudique a visualizacdo dos objetos que encobre. O cursor do mouse
oferece a possibilidade de definicdo de diversas formas que se alternam em
funcdo de seu posicionamento ou do tipo de tarefa. Neste caso elas devem
ser significativas e ao mesmo tempo fornecer um apoio ao usuario. Por
exemplo, quando a tarefa exigir precisdo na indicacéo, a forma definida pode
incluir um circulo. O projetista deve definir valores para a taxa de
deslocamento levando em consideracdo um compromisso entre a velocidade
€ a precisao no posicionamento.

Escala

R N
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-

A escala é um controle que permite ao usuario a introducao de um valor
numeérico pelo ajuste de um cursor em uma determinada posicdo sobre uma
linha graduada. A barra de rolamento é um exemplo deste tipo de objeto.
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5.2.245

Dial
O dial se apresenta como um objeto circular graduado numericamente

entre dois limites a intervalos regulares. Da mesma forma que na escala, o
usuario interage com o dial através do cursor.

5.2.2.5 0Os canpos de entrada

5.2.25.1

5.2.25.2

As possibilidades em termos de controles editaveis incluem os campos
para a edicdo de textos e de objetos graficos.

Linha e area de comando

As areas e linhas de comando correspondem a campos de edi¢cao uni e
multi-lineares, cujo conteldo, introduzido pelo usuario, é enviado ao programa
aplicativo visando acionar uma ou mais de suas funcionalidades. Neste
sentido, esses comandos editaveis proporcionam grande flexibilidade ao
usuario, que pode se valer de forma imediata e direta de todas as opcdes de
comandos previstas na linguagem. A area de comando em especial fornece
recursos de histdrico, para que 0 usuario possa avaliar e retomar estratégias
de interacdo. Os comandos deste tipo devem ter sua localizados padronizada,
de preferéncia na parte inferior da tela e a area de comando nao deve ser
inferior a quatro linhas.

Campo de dados
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Um campo de dado é por definigdo uni-linear. Eles recebem dados
cujos valores ndo podem de ante mao, ser previstos pelo projetista e cujos
comprimentos ndo excedam os 40 ou 50 caracteres. Todo o campo de dado
deve apresentar um rétulo identificativo e convidativo (prompt), para apoiar o
usudrio na entrada de um dado. Isso pode ser feito através da explicitagdo do
formato (mm/dd/aa) do dado, de sua unidade (cm, pol) e dos valores possiveis
(12 a 10). Um simbolo padronizado, em geral “:” deve ser empregado como
explicitacdo do convite a entrada. O rétulo do campo de dado deve ser
conciso, significativo e familiar para o usuario e ser escrito de tipografia normal
(somente a inicial em mailsculo). Em geral, o rétulo deve ser
consistentemente colocado ao lado esquerdo do campo ou acima desse e
alinhado pela esquerda.

Com o objetivo de minimizar as acBes do usuario o projetista pode
especificar um valor a ser proposto "por default" ao usuario. Na escolha de um
modo de edicdo "inserir entre" deve ter a preferéncia sobre o modo "escrever
sobre". Nesse particular, seja qual for a definicdo ela deve ser mantida
consistente durante o projeto da interface. Os métodos para o tratamento dos
valores entrados podem considerar equivalentes as letras mailsculas e
mindsculas. O preenchimento dos zeros e dos pontos decimais desprezados
pelo usuéario também deve ser considerado.
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5.2.25.3

5.2.254

Em entradas de valores codificados com mais de 10 letras ou 5 digitos
sem significado para o usuario, um esquema de pontuagdo com espacos,
virgulas, hifens ou barras pode ser definido. O objetivo nesse caso é de dividir
essas entradas em grupos de 3 a 4 caracteres, para evitar os erros e facilitar a
leitura. Os dados entrados devem ser checados quanto a sua conformidade de
tipo, cabendo ao projetista declarar uma expressao de destaque como um bip
sonoro, para alertar ao usuario quando os erros acontecerem.

Campo de Texto
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O campo de texto é por definicdo multi-linear. Seu tamanho em termos
do nimero e do comprimento de linhas deve ser adequado para proporcionar
um desempenho eficiente na tarefa de entrada de textos. Para a facilidade de
leitura o comprimento das linhas ndo deve exceder os 40 caracteres e a altura
do campo deve proporcionar a apresentacao de um minimo de 4 linhas.

Campo gréfico
O campo grafico se define nos recursos de edigdo grafica que
proporciona ao usuario. As recomendacfes ergondmicas sao econémicas em
relacdo a essa classe de objetos. Elas se referem as diferentes formas do
cursor face aos diferentes tipos de tarefa.

5.2.2.6 0s nostradores estruturados

5.2.2.6.1

Os dados e informacdes interligadas a uma série de variaveis do
contexto do sistema devem ser apresentados através de graficos, tabelas ou
listas, textos, mapas, diagramas, etc.. Essas formas de apresentacgéao facilitam
o0 exame de dados numerosos permitindo, em maior ou menor grau, a
identificacdo das interrelagGes e tendéncias. O critério de agrupamento dos
dados que participam dessa estruturas deve ser légico. A discriminacdo de um
grupo de dados nas telas pode ser feita através de seu posicionamento, pelo
emprego de cores ou pela definicdo de uma caixa de grupamento.

Lista/Coluna de Dados

Toda lista/coluna de dados deve possuir um cabecalho conciso, e
representativo dos dados apresentados, dos quais deve estar visualmente
diferenciado. O alinhamento dos dados na lista deve dispensar cuidado
especial e sua enumeracado deve ser feita a partir de nimeros, evitando as
letras e suficientemente afastada do texto. No caso da lista se estender além
dos limites de espaco de tela, o projetista pode optar entre dois tipos de
navegacao possiveis: por paginacao ou por rolamento. A paginacéo se aplica
no caso de usudrios inexperientes ou quando a tarefa envolver a busca de
uma informacdo isolada. Este recurso demanda a definicdo referente a
mensagem de continuagdo. Quando o objetivo da tarefa for a busca de
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relagBes entre dados, a técnica de rolamento é preferencial. O formato da
coluna pode ser normal ou indentado, prevendo assim a possibilidade de
hierarquias de itens e sub-itens.

Tabela de Dados

A tabela de dados aplicam-se as recomendacdes da lista. Deve-se ter
cuidado especial na definicdo de cabecalhos para linhas e colunas (se
necessarios), que devem ser diferenciados entre si. Além disso, uma tabela
pode apresentar blocos de dados e informacdes interligadas. Os blocos
devem ser definidos logicamente e separados fisicamente, por uma linha em
branco ou por um traco simples, do resto da tabela.

Texto

A classe "Texto" apresenta informac8es na forma de uma cadeia de
frases e periodos. Sua dimensfes devem ser definidas de modo a apoiar a
tarefa de leitura (altura minima de 4 linhas e comprimento maximo de 50
caracteres). Nesse particular, o formato do texto pode ser normal ou em
colunas. Em formato normal o alinhamento deve ser defindo pela margem
esquerda. Em formato coluna, ele deve ser justificado. O espacamento entre
colunas pode ser de 3 caracteres se elas forem justificadas pela direita. Em
caso contrario este valor passa para 8 caracteres. O comprimento das linhas
ndo pode exceder os 50 caracteres em formato normal e os 35, em formato
coluna. Os paragrafos devem, em ambos formatos, ser espacados de
aproximadamente uma linha em branco.

D R - SN SUEN BAY SN M | B TSy
- = Proced p 0 - | &
Fechar Impnmi indice Yizivel Arcac
Interrompendo uma lista L nirm

A rmedida gue vocd cria uma lista, o Word continua

e

utilizando o formato de ndmero ou marcador até o wice

momento em que a lista for interrompida.

Yocé pode interromper uma lista extensa para criar lrnero

diversas listas menores ou inserir paragrafos sem

numeracio em qualguer lugar na lista. Se uma lista -
ulos

estiver dividida em miltiplas listas, o Word inicia a ==
numeracio de cada lista individual novamente.

o

Para interromper uma lista

O projetista deve explorar adequadamente os recursos de estilo para
realcar as informagfes importantes de um texto, sem no entanto, exagerar no
negrito ou sublinhado. Ele deve evitar de apresentar textos exclusivamente em
letras mailsculas. A separacdo de palavras através da hifenizacdo deve ser
evitada. O enquadramento pode ser Util para destacar o texto na tela.
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Gréfico
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Os graficos apresentam espacialmente dados ou variaveis
correlacionadas. Seus diferentes formatos se aplicam para;

o0 multi-linha -> analise de tendénci as,

«0 grafico de superficies -> exane de val ores
cunul ati vos,

«0 graficos de barra -> exane de anostras a
i nterval os discretos,

«0 graficos de setor -> analise de val ores que
representam partes de umtodo.

O titulo de um gréfico deve ser descritivo das correlacdes apresentadas.
As curvas podem ser diferenciadas através do uso de tragos pontilhados,
simbolos geométricos, espessuras e cores. Na configuracdo das escalas,
merecem atencdo as definicdes relativas ao rétulo geral, ao tamanho das
letras, a marcacdo inicial (0), ao intervalo de rotulacdo (a cada 1,2,5 e 10
marcacgdes), ao ndmero de sub-divisbes (<9) e as progressdes horizontal
(esquerda->direita) e vertical (baixo->cima).

Diagrama de figura

Um diagrama é uma representacdo gréafica, que pode ser um desenho
ou uma fotografia de um objeto ou de uma estrutura, realizados com o objetivo
de mostrar as relacdes espaciais entre os componentes de um todo. No caso
de limitacdo de espaco eles podem ser organizados em sec¢Bes, devendo
entdo ser previstos botbes de comando para a visualizacdo das diversas
secoes.

Uma lupa movel ou zoom deve estar disponivel para auxiliar na
visualizagao dos detalhes do diagrama, que pode também contar com o apoio
de uma funcdo de rotacdo. As partes importantes podem ser destacadas
através caixas de enquadramento ou de flechas intermitentes.

Diagrama de fluxo
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Os diagramas de fluxo sdo representacbes graficas elaboradas para a
apresentagdo esquematica de dados logicamente relacionados em um
processo sequencial. Elas se aplicam especialmente para tarefas de resolucao
de problemas e de gestdo de projetos. Seus elementos devem ser
apresentados segundo uma ordem logica, respeitando as convencdes
estabelecidas em termos de esquerda para a direita, do alto para baixo e no
sentido dos ponteiros dos relégios. As trajetérias mais provaveis devem ser
minimizadas, o que pode ser conseguido através da antecipacéo de pontos de
decisdes com o menor nimero de alternativas. Economizar espaco a partir da
combinacéo de decisfes, pode confundir o usuario e é algo a ser evitado. A
disposicéo de alternativas em um bloco deve respeitar algum tipo de logica e
ser coerente. Por exemplo o "sim" deve sempre estar a esquerda e 0 "ndo" a
direita ou abaixo. Finalmente, a escolha dos formatos dos blocos e dos
conectores deve ser consistente com o tipo de acdo e de relacdo
representados.
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Um mapa é uma representacdo reduzida de uma regiao que é utilizada
para a apresentagdo de dados fisicos e geograficos. Sua apresentagdo pode
assumir, segundo as necessidades do projetista, a forma de um mapa politico
ou de uma carta geografica. Os mapas sao apropriados para a apresentagao
de dados relativamente estaveis como populacéo, atividade econémica, etc.
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As cartas se aplicam especialmente na apresentagdo de dados variaveis como
a progressdo de massas de ar. Mapas e cartas devem apresentar uma
orientacao consistente em termos de norte-sul além de uma escala precisa e
compativel com os dados a serem apresentados. Um efeito de curvatura pode
ser definido quando da apresentagdo de superficies vastas. Os roétulos
descritivos devem ser posicionados cuidadosamente, de modo que néo se
afastem de sua referéncia, que ndo encubram outras informacdes e que néo
venham a causar um congestionamento visual importante. Uma legenda deve
ser definida para codigos de textura, cores e de intensidade de cores.

Alguns autores (Norman, 1991) entretanto consideram que 0 uso
frequente de legendas pode atrapalhar o usuario, podendo ser uma indicacéo
da falta de adequacdo nas escolhas feitas em termos dos tipos de
representacdes a adotar. As cores podem representar dados substitutivos
como alinhamentos politicos, tipos de reservas minerais, de florestas, de
lavouras, etc. Ja a intensidade de cores e texturas, constituem escalas
aditivas e se aplicam na representacdo de dados numéricos como altitudes,
demografias, indicadores econémicos, etc. .

Funcbes de zoom e de navegacdo devem estar disponiveis aos
usudrios. Um cursor de localizacdo e um indicador de distancias devem ser
previstos nos casos de deslocamentos possiveis. Isto com o objetivo de
informar, grafica e numericamente, a posi¢cao do usuario sobre a carta.

5.2.2.7 Os Mostradores Sinples

5.2.27.1

Mostrador de Dados

Os mostradores de dados devem possuir rétulos identificativos e
descritivos para explicitar a unidade e o formato dos valores apresentados.
Sempre que for possivel o projetista deve adotar formatos padronizados e
coerentes com as convencdes de usuario. Uma forma digital (digitos) deve ser
definida quando houver uma necessidade de precisédo de leitura do dado. No
caso de valores que variem rapidamente, uma forma gréafica analdgica deve
ser definida.

Se o dado a apresentar for demasiadamente longo ele deve ser divido
em grupos légicos. No que se refere as formas auxiliares, as cores, em
especial o amarelo, pode ser empregado para agrupar dados espalhados na
tela. Cores mais saturadas (contraste) ou mais intensas (brilho) podem ser
utilizadas para o destaque de dados criticos. O emprego da intermiténcia
visual (pisca-pisca) para destacar um dado deve ser feito com bastante
cuidado. De modo a preservar sua legibilidade, sugere-se a adocdo de um
elemento extra, como um indicador ao lado do dado, ao qual seria atribuida a
intermiténcia visual. O tamanho dos caracteres também pode ser utilizado
como forma de destacar dados urgentes.

5.2.2.8 As Oientacbes

5.2.2.8.1

Uma orientacdo é definida como uma mensagem do projetista ao
usudrio. Ela desempenha uma fungdo fundamental para as manipulacdes
cognitivas dos usuarios envolvendo dados, controles e comandos. A auséncia
de informacéo inviabiliza a operagéo de um sistema por usuarios leigos.

As classes de orientacdo distinguem os rétulos, as mensagens (de
orientacdo, de ajuda, de alerta, de aviso e de erro), os indicadores de estado e
de progressao, e os efeitos e motivos sonoros.

Roétulo

Um rétulo pode assumir a forma de um icone, de um sinal geométrico,
de uma palavra ou de um texto.
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Os rotulos textuais devem empregar palavras distintas e significativas,
além de concisas. Caso demandem uma atencdo particular as formas
auxiliares podem ser empregadas como expressao discriminativa. O tamanho
dos caracteres deve estar definido segundo o critério da legibilidade. O
posicionamento relativo ideal é acima ou a esquerda do objeto a que fazem
referéncia. Neste particular eles devem estar suficientemente isolados ao
mesmo tempo em que permanecem proximos do objeto.

Em suas relagcbes com outros objetos, esta classe desempenha
diferentes tipos de fungdes, incluindo: a identificacdo, a descri¢do, a incitacao,
a indicacdo e a separacao. Face a estas funcdes e as relagdes com diferentes
objetos é possivel definir algumas das instancias de um rétulo.

O titulo é um rétulo identificativo forcosamente textual, empregado como
funcao de identificagdo em textos, graficos, tabelas, janelas, caixas de dialogo,
etc.

Um cabecalho € o rétulo de uma lista ou tabela, devendo ser destacado
ou discriminado através do tamanho ou do estilo de caracteres sublinhados,
coloridos, etc..

Da mesma forma que o cabecalho se define na relacdo com listas, um
prompt se define na relagcdo com campos de dados. Um prompt € o rétulo de
convite a interacdo que deve ser destacado ou diferenciado através de um
posicionamento adequado na tela.

O marcador tem a forma de um pequeno sinal que é colocado ao lado
de objetos como itens de selecdo e op¢Bes de menu principalmente, para
indicar seu estado ja selecionado.

O separador tem a forma de uma linha simples que define uma
separacao entre os itens ou op¢des de um menu ou lista de selecao.

Mensagem

As mensagens incluem as orientacdes, as ajudas, os alertas, 0s avisos
e os avisos de erro. Dependendo do ambiente operacional do sistema, elas
podem ser apresentadas dentro de caixas de mensagens ou diretamente nas
telas. As mensagens podem ser permanentes ou transitorias, modais ou
amodais, e sua apresentacado pode ser solicitada pelo usuario ou comandada
pelo sistema em resposta a uma agdo do usuario ou de uma mudanca do
contexto do sistema.

Elas sao apresentadas geralmente na forma textual, que &
especialmente adequada para lidar com nocbes abstratas e expressar
dedugGes légicas, podendo ser complementadas através de algum elemento
gréfico (icone ou figura). As frases devem ser afirmativas e diretas, na voz
ativa, evitando pontuacdes desnecessarias e apresentando 0s argumentos
segundo uma ordem ldgica.

Assim como os rotulos, as orientagGes sdo elementos permanentes das
telas. Séo frases, que colocadas a vista do usuario tentam orienta-lo em sua
tarefa, através de um vocabulario simples, significativo e familiar.

As ajudas sado solicitadas explicitamente pelo usuario e podem
permanecer na tela enquanto ele completa sua tarefa (amodais). Seu
conteldo deve ser contextual, isto €, deve se referir ao contexto da tarefa que
0 usuario esta realizando.

A apresentacdo de avisos e alertas é comandada pelo sistema em
resposta a uma acao do usudario ou a uma mudanca no contexto exterior
(rede, dispositivos, etc.) Ambas sdo modais, exigindo uma resposta do usuario
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5.2.2.8.3

5.2.2.8.4

5.2.2.8.5

5.2.2.8.6

antes de lhe devolverem o controle. Avisos e alertas se diferenciam através da
importancia que lhes é atribuida. Assim sendo, os alertas devem ter uma
apresentacgéo diferenciada e Unica.

As mensagens de erro sado modais e sdo apresentadas pelo sistema em
resposta a uma acgdo equivocada do usuario. Elas devem ser polidas, neutras
e contextuais. Devem ser concisas evitando porém os co6digos ou
abreviaturas. Devem apresentar a informacao principal no inicio deixando os
elementos a memorizar para o final. A tipografia deve ser a de uma frase
normal (somente a inicial em maidsculo).

Indicador de Progresséao

O indicador de progressdo é um mostrador especializado na
apresentacdo da sucessdo de estados de um processo linear e finito.
Tipicamente, tém a forma de uma barra, cujo preenchimento da uma indicacéo
do que ja foi feito e do que falta a ser realizado no processo.

Efeito Sonoro

Os efeitos sonoros sao estruturas sonoras simples que atuam como
icones sonoros para chamar a atencao do usuario e fornecer feedback. Eles
devem ser consistentes com a situacdo a assinalar, pouco numerosos e
suficientemente diferenciaveis. Como icones sonoros, os efeitos sonoros
podem apresentar formas concretas e abstratas. As concretas imitam sons
como o fechamento de uma porta metalica para representar o fechamento de
um arquivo de dados. As abstratas se baseiam em convenc¢des sociais como
aplausos para representar uma aprovagao.

Motivo Melodico

Motivo melédico denota uma breve sucessdo de tons combinados de
maneira a produzir um padrao de ritmo suficientemente distinto para que ele
funcione como uma entidade individual e reconhecivel (Loshe, Walker, Biolsi,
& Rueter, 1991). A sequéncia de tom e o ritmo definem a partitura de um
"motivo sonoro". As caracteristicas dinamicas de "crescendo” e "decrescendo”
podem ser utilizadas para indicar acBes de iconificacdo, movimentacao e
mudancas de tamanho de janelas, por exemplo. Ritmos e de timbres séo
bastante eficazes para efeitos de diferenciagéo.

Locucéo e Fala

Estas classes representam uma forma alternativa de transmissdo de
dados e mensagens ao usuario, aplicando-se aos ambientes de trabalho
silenciosos, onde o operador tenha necessidades de pequenos deslocamentos
e podem ser de "fonte" sintetizada ou registrada.

A classe "locucdo” é a verbalizacdo de palavras simples ou compostas,
enquanyo que a “Fala” é a verbalizagcao de textos de mensagens. A locugéo
pode ser usada para demonstracdes, simulacbes ou instrucdes e devem
envolver somente as informagdes, criticas ou necessérias, que tenham um
carater de dominio publico. Se o conjunto de frases for em pequeno ndmero
elas devem ser registradas. Se elas foram sintetizadas, deve-se tomar cuidado
em definir um ritmo adequado.

O timbre de voz pode ser usado para destacar ou discriminar a
expressdo falada que nao deve ser muito longa. Um meio adequado de
permitir a interrupgéo da locugéo deve estar disponivel ao usuario.

5.2.3 s Sistemas de Significado

Os sistemas de significado referem-se as relacdes simbdlicas
estabelecidas na transmissdo de um contetdo de informacdo por meio de
uma expressao perceptivel e tratavel pelo sistema cognitivo humano. Essas
relagBes referem-se a entidades como simbolos e sinais.
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Considera-se que em um sinal (Chevalier, 1980) a relagéo entre a forma
de conteddo e forma de expressdo seja arbitraria, ou seja depende do
conhecimento mutuo das regras de codificagdo. Os sinais usados tanto em
uma linguagem natural como na algebra ou na mateméatica tem assim uma
capacidade de transmitir um conhecimento mais ou menos objetivo. Em um
simbolo, a homogeneidade entre expressdo e conteddo estabelece uma
representagdo motivada ou concreta, onde o carater espontaneo da
interpretacdo € essencial. A citacdo de Chevalier (pag. XV) é oportuna para
concluir este entendimento: "o simbolo é carregado de realidades concretas. A
abstracao esvazia o simbolo e da vida ao sinal".

icones
Um icone corresponde a um simbolo, portanto representacéo concreta,

cuja expressao é uma imagem grafica (Prieto, 1972). Chevalier, em seu
Dicionario dos Simbolos esclarece sobre variagdes simbdlicas pertinentes ao

projeto representacfes graficas:

* Sinmbolo - representacgdes graficas notivadas ou

concretas; um desenho de uma inpressora para

designar o dispositivo fisico. Neste grupo se

i ncl uem as m ni at ur as.

« Embl ema - uma figura adotada convenci onal nmente

para representar umm i déia, umser fisico ou noral;

bandei ras naci onais e | ogomar cas.

*Atributo - um acessOrio caracteristico para

designar o todo; garfo e da faca para representar

um restaurante, asas para conpanhi as aéreas, rodas

para o transporte rodoviario, etc.

* Arquéti po - exenplares de classe para representar

0 conjunto; um exenplar de histogram para

representar as escol has possiveis emternos de

gréafico de dados.

* Anal ogia - relacdo entre seres ou nocgdes

essenci al mente diferentes, mas senel hantes sob um

det ermi nado aspecto; taca de vinho usada conp

sinbol o de fragilidade.

.

Os icones devem ser significativos, apropriados, coerentes,
consistentes, claros, simples e definidos em pequeno ndmero (ndo mais do
gue 20). Seu tamanho deve ser econdmico em relacdo ao espaco de tela.
Dependendo de sua utlizacdo aconselha-se a adocdo de bordas bem
definidas.

Diversos autores indicam a necessidade de um rétulo identificativo
centrado na margem inferior, ou da valer-se dos recursos de tool-tip (uma
pequena descri¢cdo de um objeto que aparece na tela ao se posicionar o cursor
do dispositivo de apontamento sobre ele) para a identificacdo definitiva do
icone.
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5.2.3.15

5.2.3.1.6

Cddigos de formas

Os codigos de forma envolvem os sinais geométricos construidos a
partir de primitivas graficas (linha, arco, retangulo, etc.). Eles correspondem a
uma da classe de sinais abstratos que para 0 sucesso na comunicacao
dependem do conhecimento mutuo das regras de codificacdo. Os circulos,
guadrados, triangulos e retangulos séo utilizados por exemplo, para codificar
classes de eventos em graficos estatisticos. Aconselha-se néo utilizar mais do
gue 15 opcdes de sinais geométricos.

Denominacgodes

As denominacdes utilizadas em uma interface humano-computador
constituem caddigos de expressao textual cujos os termos (sinais arbitrarios)
sdo retirados da linguagem articulada pela populacdo de usuarios em sua
tarefa com o sistema. As regras de codificacdo desses termos sdo definidas,
de modo mais ou menos formal, no ambiente de trabalho dos usuarios. Assim,
a linguagem textual da interface deve ser constituida de termos empregados
no contexto de trabalho, portanto significativos e familiares para o usuario
(linguagem operativa), além de concisos.

Abreviaturas

As abreviaturas sédo diminutivos de denominacdes que devem ser
utilizadas somente quando absolutamente necessario. Além de
suficientemente distintas entre si, elas devem ser curtas, claras e
significativas.

Cddigos alfanuméricos

Os codigos alfanuméricos sdo cddigos de expressao textual que
constituem sinais arbitrarios cujas possibilidades tanto em termos de contetido
como de expressao sao definidas por regras de codificacdo. As consideracdes
sobre os valores a adotar para cédigos alfanuméricos arbitrarios indicam néo
utilizar valores maiores do que 4 ou 5 caracteres. Se isto for inevitavel deve-se
recorrer a pontuacdes e sub-grupamentos. O limite para codigos alfabéticos
arbitrarios é de 7 a 10 letras. No caso de cédigos alfanuméricos deve-se
procurar arranjar letras e nameros em grupos separados, como forma de
evitar combinacdes perigosas entre caracteres semelhantes.

Cddigos de cores

O emprego das cores na concepcado de interfaces humano-computador
tem sido alvo de numerosas recomendacdes ergonémicas. Elas aconselham o
uso de cores para transmitir informacdes, chamar a atencdo, contrastar e
associar objetos de interagdo. O uso puramente decorativo é desaconselhado.
Para que sua utilizacéo seja eficaz, deve-se tomar cuidado com trés aspectos:

(i) alegibilidade final da informagcéo;

*(ii) com os efeitos das cores sobre a performance

cognitiva do usuario e€;
(iii) com as possibilidades dos dispositivos fisicos.

Estas precaucdes visam conter a confuséo visual resultante do emprego
arbitrario e exagerado de cores ndo pertinentes.

O cadigo de cores deve prever na medida do possivel motivado e
composto de um elenco reduzido e equilibrado de op¢des (ndo mais do que 10
ou 11 cores). Estas ndo devem estar associadas a mais do que um significado
e deve respeitar 0s seguintes esteredtipos naturais:

«0 o0 vernel ho deve ser utilizado para peri go,

al arne, atencdo, alerta, calor e conandos de
i nt errupcéo.
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5.2.3.1.9

*0 0 anarel o para adverténcias, teste e |lentidao.

*0 0 verde para passagem livre, nornualidade,
veget acdo e seguranca.

0 0 laranja para valor linmte e radi agcéo.

0 o azul para frio, agua, céu e calm

*0 0 cinza para inatividade, neutralidade;

0 0 branco é unma cor neutra.

Cddigos arbitrarios expressos a partir de cores devem ser claramente
indicados aos usuarios através de uma legenda.

As varia¢Bes de cores, definidas a partir da luminosidade e do contraste
ndo podem ser mais do que trés e devem respeitar os significados da cor
principal. Altos niveis de contraste e de iluminagcdo podem ser definidos para
as cores utilizadas no destaque de dados importantes.

Devido a coabitagdo de dispositivos fisicos coloridos e monocromaticos,
a cor ndo deve ser utilizada como Unica forma de uma expressao. Assim, 0s
projetista devem fazer a definicdo de uma forma alternativa e redundante para
o significado corrente.

Cadigos de estilo

O estilo complementa as capacidades em termos de transmissdo de
informacdo das formas textuais. Os recursos desta classe incluem fontes,
estilos e tamanhos. A utilizagcao do estilo como cédigo auxilia na compreenséo
dos elementos de um texto e deve ser empregado de maneira consistente.
Segue abaixo alguns objetivos definidos para os tipos de fontes :

«Arial -> titulos e cabecal hos de docunentos

« Avant Garde -> grandes titulos

. Courrier -> docunentos inpressos, cartas
padr oni zadas, correspondénci a

. Hel véti ca -> relatorios, titul os de
capitul os, de secdes, coOdigo de progranas

. Letter Gothic -> texto que deve ser
sinples e claro

. Romano -> correi o padroni zado

. Ti mest-> docunentos diversos, de miltiplo
uso, conentarios em progranas

. U trablack -> etiquetas de enbal agens

Os recursos em termos de estilo devem ser usados com cautela, para
discriminar ou destacar uma informacéao textual, incluindo caixa, negrito, italico
e sublinhado. O tamanho dos caracteres deve ser apropriado (18 a 24 para
transparéncias e 10 a 12 para trabalho normal) e permanecer inalterado na
mudanca de fontes.

Cédigos de Textura

A textura é utilizada como codificacdo arbitraria na apresentacdo de
graficos e mapas. As diferentes opgbes de textura podem ser empregadas
tanto como escalas aditivas como substitutivas. Se utilizadas juntamente com
palavras elas devem ser escolhidas de modo a néo prejudicar a leitura.

Cddigos de video reverso

O video reverso é uma codificac@o binaria utilizada para o destaque de
objetos, itens e opcdes selecionadas pelo usuéario. Deve ser dada atencao
especial na area total de inversdo, que deve incluir os espagos vizinhos ao
objeto, principalmente se tratando de palavras. As de inversfes de textos
coloridos em fundo colorido devem ter seu resultado final testado em termos
do contraste entra letra e fundo.
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5.2.3.1.10

Cadigos de intermiténcia visual (pisca-pisca)

A intermiténcia pode ser aplicada para o destaque em situacdes
excepcionais, em que o perigo de acidentes imponha um caracter de urgéncia.
Esta codificacdo, essencialmente binaria ndo deve ser aplicada a mais de um
elemento de cada vez. A taxa de intermiténcia pode variar entre 2 e 5 Hz. Na
configuracdo de um objeto intermitente, o projetista deve prever um meio,
associado a uma tecla, que permita ao usuario desativar a intermiténcia.

5.2.4 As Primtivas

As formas para a expressdo de um objeto de interacdo resultam da
articulacdo de substancias de um continuo perceptivel ao sistema cognitivo
humano.

5.2.4.1 As formas visuais

52411

5.24.1.2

5.24.1.3

52414

As formas de expressbes "visuais" incluem as formas gréaficas e
textuais. A forma grafica envolvida com questbes ergondmicas €
principalmente a cor, a fonte e o arranjo.

Cor

A Cor é uma forma empregada na expressédo grafica. Recomenda-se o
emprego de cores saturadas para os fundo e contornos de objetos. O verde e
o vermelho devem ser evitados para colorir contornos. O azul, 0 magenta e o
rosa devem ser evitados para 0s caracteres apresentados em primeiro plano.

Fonte

As caracteristicas envolvidas com a percepcao das fontes empregadas
nos textos e rotulos das telas dos sistemas interativos sdo a serifa e o
espacamento entre o0s caracteres. A serifa é caracterizada por uma
terminacdo saliente dos caracteres conforme ilustrada na primeira letra da
figura abaixo. Fontes sem serifa séo de percepcédo leve, mas de dificil leitura.
Assim, nos titulo e rétulos curtos deve-se empregar fontes sem serifa.
Emprega-se fontes com serifa nos textos como forma de facilitar o
reconhecimento rapido dos caracteres. J4 o espagamento entre os caracteres
das fontes deve ser sempre proporcional

Linha

A maior parte dos objetos de interacdo séo delimitados por bordas, que
desempenham papel importante na leveza desses objetos. Essa caracteristica
pode ser assegurada através da natureza simples de seus tracos e da
distancia segura entre as bordas e textos em geral (denominag6es, titulos,
cabecalhos, rétulos, etc. )

Arranjo

O arranjo é a forma pela qual os itens de informacéo estéo diagramados
em uma composicdo. No projeto de interfaces devem ser definidos arranjos
consistentes para todos os tipos de telas. Em geral, eles devem definir zonas
funcionais claramente, devem ser equilibrados no aproveitamento das areas
livres das telas e ndo devem apresentar problemas de alinhamento de objetos.
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5.2.4.2 Formas sonor as

A classe "Forma Sonora" apresenta os atributos de expresséo "timbre",
e "frequéncia”, utilizados para destaque ou diferenciacdo do sinal sonoro. O
timbre esta ligado a natureza da entidade fisica que gera um som. A mesma
nota musical em um piano ou em clarinete soam diferente devido a seus
timbres particulares. A frequéncia também denominada registro de um som,
pode ser alta ou baixa relativamente as oitavas. Aconselha-se a utilizacdo de
tons da mesma oitava para evitar problemas de construc¢éo de sinais sonoros.

69



70



TERCEI RA PARTE:
AS TECNI CAS DA ERGONOM A DE | HC

6.

TECNI CAS DE PRQJIETO

A principal ressalva sobre o atual contexto de concepcéo de sistemas
de software interativo é de que nele ainda se privilegia a légica de
funcionamento, colocando-se em um segundo plano a concepc¢éao da logica de
operacdo destes sistemas. Isto é, primeiro sdo concebidos e projetados os
aspectos internos do sistema (ligados a seu funcionamento) para depois
conceber e projetar sua interface com o usuario. Em consequéncia, a
operacdo do sistema encontra-se a servico da maneira como 0s sistemas
funcionam, quando em um software interativo, o contrario poderia ocorrer.
Neste tipo de sistema é natural esperar que o projeto das interfaces seja
prioritario, ocorrendo assim, antes e independente das decisdes sobre o
funcionamento do sistema. Estes s8o dotados de todas as funcdes e
informacdes possiveis e imaginaveis porém o0s objetivos, as necessidades e
as expectativas basicas dos usudrios desses sistemas ndo sdo satisfeitas:
encontrar algo rapido de aprender, facil e eficiente de usar e acima de tudo,
util em relacéo a seus objetivos.

A abordagem ergondmica, visa privilegiar o desempenho do usuario em
sua tarefa, concebendo sistemas adaptados as suas caracteristicas e a seus
objetivos. Para assegurar tais caracteristicas é necessario que o ciclo de
desenvolvimento seja centrado no usuario. Isto é, ele deve ser levado em
consideracdo na analise, na concepcdo, no projeto, desenvolvimento,
implantacéo e revisfes do sistema.

6.1 O envolvinmento do usuario no projeto

O envolvimento do usuério pode, se adequadamente conduzido, trazer
importantes beneficios para o projeto, ligados principalmente a sua qualidade
intrinseca e a sua aceitacdo pelo publico-alvo. Esta é a forma mais segura de
garantir que o sistema ou produto de software desenvolvido atenda os
requisitos explicitos e implicitos dos usudrios, e assim, seja por eles aceito.

6.1.1 As formas de envol vi nento

A equipe de projeto que adota um enfoque centrado no usuario deve ter
em mente os trés tipos basicos de envolvimento possiveis.

e |Informativo
e Consultivo
e Participativo

Assim se pode buscar do usuario as informacfes necessarias para o
projeto, através de técnicas de entrevistas, questionarios ou de sua
observacdo em seu trabalho. Neste tipo de envolvimento o usuario é visto
como fonte de informac&o.

Pode-se também levar ao usuério as decisdes de projeto para que ele
as verifique e emita uma opinido sobre elas. Neste caso se caracteriza como
um envolvimento consultivo; o usuéario é consultado sobre decisfes de projeto.
Este envolvimento também pode ser realizado através de entrevistas,
guestionarios e observacdo do usuario. Os objetos destas atividades s&o as
diferentes versdes da interface produzidas pela equipe de projeto. E
importante salientar que o usudrio deve ser consultado com base no
conhecimento que s6 ele possui sobre sua tarefa. Ele pode ndo possuir o
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conhecimento necessario para julgar aspectos técnicos da usabilidade de
objetos de interacéo, por exemplo.

O nivel mais elevado de envolvimento ocorre quando o projetista
transfere ao usuéario o poder de decisdo no projeto. Aqui sdo empregadas
técnicas de brainstorming ou de sessfes de arranjo e organizagdo, nas quais
os usudrios manifestam a sua perspectiva sobre determinados aspectos do
sistema, como, por exemplo, a organizacdo modular ou o vocabulario da
interface. Cabe ao projetista planejar e realizar estas atividades e recolher e
tratar adequadamente seus resultados. Aplicam-se aqui as mesmas
observacdes sobre que tipo de conhecimento deve amparar as decisfes do
usuario.

E importante frisar que o envolvimento com o usuério se da como uma
combinacdo destes diferentes niveis. Deve-se buscar informac¢des junto ao
usudrio, consulta-lo sobre decisfes de projeto e passar a ele o poder de tomar
determinadas decisGes. Como sera abordado a seguir, esta postura exige uma
mudanca organizacional e cultural importante na empresa e na equipe de
projeto.

6.1.2 Organizagao para o envol vinento do
usuari o

O usuario de um sistema informatizado, através do qual realiza suas
tarefas cotidianas, é além do proprietario, a pessoa que mais conhece o
sistema de producéo onde ele esta inserido. E natural buscar repartir com ele
0 poder sobre muitas decisdes de projeto. Esta abordagem tem sido
desenvolvida principalmente nos paises do norte europeu, onde se tornou
obrigatério por meio de acordos sindicais.

A palavra de ordem é democracia no projeto e para que os resultados
ocorram em toda sua potencialidade, é necessario que se adote uma postura
organizacional diferente. Desde a alta geréncia, até os membros da equipe de
projeto, devem estar conscientes, preparados e engajados com esta mudanca
organizacional. Além disto, iniciativas importantes devem ser tomadas para
organizar 0s usuarios por meio de uma estrutura prevendo usuarios
representantes, especialistas e finais.

O usuério representante é a figura central desta organizacdo. Ele deve
ser escolhido com base no conhecimento sobre a tarefa e sobre o sistema,
mas também devido a sua lideranca e comprometimento para com os colegas,
usudrios finais do sistema. De modo a poder tomar decisdes de projeto, a ele
deve ser fornecido um treinamento especial para que compreenda 0s
formalismos e técnicas de descricdo empregadas no projeto de interfaces. Ele
deve assim, poder avaliar os impactos das alternativas de projeto sobre a
tarefa, e expd-las em uma reunido com os colegas. Para isto, Ihe deve ser
assegurada disponibilidade de tempo para consultar colegas especialistas na
tarefa e fornecido o poder de convocar reunibes com o0s colegas usuarios
finais do sistema. Estes Ultimos em particular, devem ter o poder de garantir
de que as decisbes sigam o0 processo descrito acima. Estes cuidados visam
evitar que o representante dos usuarios assuma uma postura tecnicista, se
transformando em mais um projetista, ou ao contrario, se tornando seu refém.
Neste caso, ele apenas assina a aprovacdo de alternativas de projeto que nao
consegue avaliar completamente.

As diferentes técnicas de envolvimento do usuario devem ser
conhecidas e aplicadas da maneira mais adequada a etapa corrente do
desenvolvimento da interface humano-computador.
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ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO

( ANALISE )

CONCEPCAO

PROJETO

IMPLANTACAO

[ J
[ J
" IMPLEMENTACAO |
( J
[ J

REVISOES

6.2 Atividades de Anali se

6. 2.

1

O ciclo de desenvolvimento de qualquer sistema ou produto, hasce com
uma idéia para suprir uma necessidade real do usuario face a uma situacdo-
problema ou para lhe trazer um beneficio inédito, até certo ponto inesperado.
Dessa maneira, a etapa de andlise para a concepcao de um sistema envolve
de um lado, a identificacao e o esclarecimento de necessidades dos usuarios
e por outro, a identificacdo e o esclarecimento de requisitos do novo sistema.
Essas duas atividades se entrelacam e dependendo do tipo de
desenvolvimento, centrado em necessidades, ou centrado em requisitos, elas
assumem maior ou menor prioridade.

As atividades realizadas nesta etapa tém como objetivo transformar
uma definicdo preliminar de escopo em uma especificacdo detalhada de
requisitos do sistema.

Defini cdo do Escopo do Sistema

Todo o trabalho de desenvolvimento de um sistema informatizado
deveria ter origem em uma definicdo de seu escopo. Nela sédo explicitados os
principais requisitos funcionais e ndo funcionais e as restricbes sobre seu
desempenho, seguranca, equipamentos, etc. O projeto centrado no usuario
deve prever nesta etapa, uma descricao ainda que preliminar do usuario-alvo
ou usuario tipico do sistema e de suas tarefas principais. Estes descricdes
servirdo de baliza para um aprofundamento no usudrio e na tarefa nas etapas
subsequentes do desenvolvimento.

| dentificacdo e Reconheci nento do Publico

Qualquer que seja a abordagem do desenvolvimento, a primeira coisa a
ser realizada é a descricdo das caracteristicas da populacdo-alvo do novo
sistema. Essa atividade se faz a partir da andlise da situa¢@o-problema ou das
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funcBes propostas para o produto. Parte-se entdo para a identificacdo de
algumas pessoas que compdem esse grupo e para uma analise preliminar de
sua situacdo de trabalho, incluindo uma descricdo de seus objetivos, dos
métodos e ferramentas utilizadas.

6.2.3 Analise de Necessi dades

Para reconhecer as necessidades do usuario € necessario obter dos
envolvidos um detalhamento em termos de objetivos e sub-objetivos da tarefa,
um esclarecimento sobre como eles se relacionam logicamente, suas
restricdes principais e as estratégias para lidar com estas restricdes.

A metodologia de Andlise Ergondmica do Trabalho - AET- € o fio
condutor na etapa esclarecimento das necessidades dos usuarios-alvo do
novo sistema. Conforme descrito no Capitulo 3 desse livro, a AET encadeia
uma série de técnicas, tais como entrevistas, questionarios e observacao
direta de usuarios, com o objetivo de primeiro conhecer a situagdo real do
trabalho envolvido com o sistema atual para que se possa, em um segundo
momento realizar sua reformulacdo ou re-concepg¢do. Conhecer para
modificar.

Os resultados da etapa de analise de necessidades consiste de uma
descricdo dos dados da tarefa atual, um relatério com os problemas
detectados e um caderno de encargos com as solu¢cées em termos de fungdes
informatizadas que possam fazer frente aos problemas encontrados.

6.2.4 Analise e Validacdo de Requi sitos

O emprego da AET em uma atividade de concepgdo tem sido
contestado, principalmente em situagcées onde o ineditismo caracterizam as
solucBes propostas para o novo sistema. Como afinal realizar uma analise
ergondmica de algo que nado existe e que nunca foi implementado? Nesses
casos, é preciso trabalhar com os conceitos de abstracdo e generalizagéo
para poder estudar as caracteristicas das tarefas interativas propostas para o
novo sistema. Em outras palavras deve-se procurar identificar em sistemas
existentes, mesmo que aplicados a contextos diferentes, as caracteristicas
gue se assemelham com as pretendidas para o novo sistema. A andlise
dessas caracteristicas pode trazer uma economia de tempo para as atividades
de projeto. No caso em que isso seja efetivamente impraticavel, deve-se
trabalhar as solugBes propostas através de prototipagens e testes realizados
com cuidado redobrado.

O envolvimento do usuario deve ser realizado como forma de
exploracdo, organizacdo e validacdo das propostas trazidas para o futuro
sistema e sua interface. Existem diversas técnicas possiveis de serem
aplicadas com este objetivo:

el aboracdo e aplicacdo de questionarios a una

anostra anpl a de usuarios-al vo

e realizacdo de entrevistas detal hadas com al guns

dos usuéri os-al vo.

e« observacado direta ou indireta, formal ou infornal

de al guns dos usuéari os-al vo.

e reuni des de brainstormng;

 sessbes de arranjo e classificacéo;

6.2.4.1 Reuni des de Brai nstorm ng
Mesmo que o produto consista de apenas um conjunto de idéias, ja €
possivel testa-lo junto a futuros usudrios. Sessfes de brainstorming, contando
com a participacao de usuarios, podem ser bastante Gteis para centrar o foco,
validar e explorar caracteristicas do futuro produto a partir do ponto de vista do
usudrio. Os objetivos dessas reunides podem incluir a especificagédo funcional
do produto como um todo ou de suas partes, nomes para seus modulos, etc.
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6.2.4.2 SessOes de arranjo e classificacéao

Uma técnica simples para obter a visdo dos usudarios sobre a
organizacao de funcionalidades previstas para o produto consiste em um “jogo
de cartas”. Nele cada carta disposta aleatoriamente sobre uma mesa descreve
uma funcionalidade do futuro sistema. E solicitado aos usuérios que
organizem as cartas da maneira mais ldgica que Ihes parecer. Também deve-
se solicitar que sejam atribuidos nomes as opc¢des e aos grupos assim
formados. Neste sentido elas sao bastante (teis para a coleta e formacao do
vocabulario operativo do sistema.

6.3 Atividades de Concepcgéao

6.

6.

3.

3.

1

2

Durante a concepcao de um sistema os projetistas devem valer-se dos
resultados obtidos na etapa de andlise para realizar a especificagao funcional
do sistema homem-méaquina. Num segundo momento eles devem decidir
sobre a reparticdo de tarefas entre o homem e o computador. Uma vez
decidido quem faz o qué e quem controla o qué, é possivel detalhar a
especificacdo funcional do sistema informatizado e realizar a especificacdo de
como o usuario fara para interagir com essa estrutura. Assim, a especificacao
da nova tarefa Interativa encerra a etapa de concepc¢do da interface com o
usuario.

Reparti ¢cdo de Funcdes Honem Maqui na

A decisbes sobre quem faz o qué, devem ser baseadas nas
caracteristicas cognitivas dos dois agentes envolvidos no sistema. Em relacao
ao ser humano, sabe-se que o computador apresenta enormes vantagens sob
0 ponto de vista de velocidade e precisdo de tratamentos logicos formais e
algoritmicos, além da capacidade superior de estocar e sincronizar a
informacdo no tempo. Por outro lado, as pessoas sdo melhores para
reconhecerem padrdes de comportamento, realizar julgamentos, de abstrair e
de generalizar no processo de tomada de deciséo.

Outro aspecto importante nessa etapa da concepgdo se refere ao
controle das atividades e ao grau de automatizacdo que possa ser conferido a
execucao da tarefa interativa. Nesse sentido € importante ressaltar a relagéo
inversamente proporcional entre a alienacdo do processo e a capacidade do
operador humano de decidir sobre ele. Também é importante considerar a
necessidade de flexibilidade na realizacao da tarefa de controle.

Especificacdo da futura tarefa interativa

Uma vez decidida a alocacdo de fungbes, e a estrutura funcional que
cabe ao sistema, é chegado o momento de definir como o usuario vai interagir
com essa essa estrutura de fungdes. A especificacdo da tarefa interativa trata
de uma estrutura de acdes dos usuarios e reacdes do sistema, que pode ser
feita segundo o mesmo formalismo M.A.D. (Méthode Analitique de
Description) apresentado no Anexo 1 ou através das técnicas de descricdo de
Cenarios/Casos de Usos, previstos nas abordagens recentes de modelagem
de sistemas orientados a objetos; OMT (Object Modeling Technique), UML
(Unified Modeling Technigue) ou Objectory.

E importante realcar que essa descricdo deve ser realizada abstraindo-
se de detalhes ligados a interface. Assim pode-se especificar a tarefa de
selecdo entre alternativas sem que se seja necessario especificar se essas
alternativas serdo representadas por botées ou por opcdes de um menu ou de
uma barra de ferramentas. Os aspectos a reter se referem ao sincronismo de
tarefas seqlenciais, simultdneas, paralelas, opcionais bem como as
prioridades entre elas e as pés e pré-condicdes definidas.
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6.4 Atividades de Projeto

6. 4.

1

O conjunto de objetivos descrito de maneira hierarquica, obtido como
resultado da atividade de especificacdo da tarefa interativa, pode favorecer a
definicdo da estrutura da futura interface em termos de mddulos principais,
seus componentes funcionais e denominagdes. Além disso, para
determinadas partes da tarefa é possivel notar a pertinéncia de certos tipos de
dialogos como menu, hipertexto, preenchimento de campos, questio-
resposta, etc. O mesmo ocorre em relagdo aos tipos de apresentacdo como
mostradores, controles, caixas de dialogo, formularios e janelas. Por exemplo,
guando a selecdo envolve um pequeno namero de tarefas alternativas essas
poderiam ser apresentadas sob a forma de um grupo de botdes de comando.

As atividades de projeto da interface com o usuario visam assim definir
formas concretas de apoiar a tarefa interativa. Nesta etapa, a seqiiéncia légica
dos acontecimentos envolve as definicbes das unidades de apresentacéo, de
como elas se relacionam entre si, de como passar de uma a outra, de seus
componentes e da apresentacdo e comportamento dos objetos de interacao
gue as compdem.

Defi ni cdo das Uni dades de Apresentacéao

Os objetivos dos usuéarios podem envolver simplesmente navegar em
um item de uma estrutura de informacao, pesquisar um elemento dentro desta
estrutura, ou fornecer informacdes de cadastro de um funcionarios. As
unidades de apresentacdo do sistema reunirdo as ferramentas e objetos
necessarios para a realizacdo de determinados objetivos. Elas incluem telas,
janelas ou caixas de didlogo e podem ser definidas segunda uma abordagem
baseada em dados, em fun¢cdes ou mista. Nesta etapa do projeto é suficiente
ter-se uma definicdo conceitual de que entidades (ferramentas e objetos)
comporao as unidades de apresentacéo, evitando adiantar propostas para a
apresentagéo destas entidades.

6.4.2 Os Di &l ogos

O proximo passo € montar um mapa com a representacéo hierarquica
dos relacionamentos entre as unidades de apresentacdo do sistema. Os
flipbooks trazem as imagens em miniatura de diversas telas, arranjadas em
uma Unica folha de papel. A interacdo € representada através das ligaces
entre as pequenas imagens representando as telas e suas ligacdes através de
um comando selecionavel, editavel ou manipulavel.

6.4.2.1 Flipbooks

Os flipbooks representam o mapeamento entre as entradas dos
usudrios e as respostas do sistema. Sua utilidade como técnica consiste em
oferecer uma viséo geral do projeto do didlogo com o sistema. Trata-se de um
diagrama de transi¢do de estados, cujos nds correspondem as unidades de
apresentacdo. A dinamica das interacdes que se passam no ambito de uma
determinadas unidade de apresentacdo séo representadas por Storyboards.
Antes porém, deve-se tratar do projeto visual das unidades de apresentacao.

6.4.2.2 Estilos de Di al ogo

Além de descrever a estrutura do dialogo em uma dada interface, é
necessario também descrever a forma, ou o estilo como as interacdes se
dardo. Os estilos classicos envolvem, os didlogos por uma estrutura de
menus, que podem estar agrupadas em paginas e painéis ou em grupos de
botdes de comando, por exemplo. Outras possibilidades incluem as
linguagens de comandos e os didlogo passo a passo, e sua aplicabilidade
encontra-se descrita no capitulo 5 deste livro.
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6.4.3

Desenho de Tel as

Os primeiros esbog¢os da interface podem ser produzidos a partir de
técnicas simples ndo informatizadas. As chamadas técnicas off-line referem-
se as possibilidades de construcao de representacdes do futuro sistema a
partir de desenhos em papel. Os desenhos de telas apresentam visualmente
as idéias propostas para o formato das unidades de apresentacao e de seus
componentes. Através de um desenho pode-se capturar uma idéia
rapidamente, sem dedicar tempo no aprendizado de como expressar a idéia
em uma ferramenta de edicdo grafica ou de prototipagem. Estes desenhos
permitem que se facam testes de usabilidade rapidamente, seja em reunifes
com outros projetistas ou junto aos préprios usuarios.

6.4.3.1 Projeto Géafico

Para o projeto visual de um sistema o projetista pode se valer de
metaforas do mundo real, como forma de tornar a estrutura do sistema de
informacao reconhecivel intuitivamente. As metaforas se aplicam em particular
guando o usuario-alvo do sistema é leigo em informatica e utilizara o sistema
esporadicamente. Trata-se de uma analogia com conceitos e objetos que ja
sdo familiares aos usuarios e dos quais eles podem extrair comportamentos e
regras de utilizacédo. Esse recurso pode ajudar os usuarios a compreender a
organizacdo dos sistemas em termos de médulos e procedimentos. Por
exemplo, para a estrutura de servigos de informacao web existem metaforas
como as de livros, mapas e arvores.

As metaforas podem ser individuais e coexistir com outras ja definidas
para a apresentacdo da estrutura do programa. E assim que constata-se
botGes e menus como componentes de agendas em seu formato tradicional.
Além disso, deve-se buscar a definicdo de um conceito grafico para o projeto
gue seja adequado ao contetdo do programa aplicativo. Em outros contextos
pode-se ser mais produtivo adotando um projeto grafico mais eficiente.

6.4.3.2 Storyboard

6.4.4

Um storyboards é uma seqiiéncia de desenhos contando uma estoria
sobre o usuario e a tarefa a ser realizada em uma determinada unidade de
apresentacdo. Este termo vem da indulstria cinematografica, onde uma
seqliéncia de imagens € usada para representar 0s movimentos em uma
cena. Essa técnica vale-se de quadros, pequenos retangulos dispostos em
uma folha de papel, que séo utilizados para, uma imagem por quadro, mostrar
a evolucao dos movimentos. No projeto de um sistema interativo, ela pode ser
util para representar os passos da interagdo humano-computador. As
explicacbes necessarias podem aparecer em uma ou duas linhas de texto
abaixo de cada quadro.

Os storyboards podem ser empregados na validacdo dos didlogos
previstos para a interface pelos futuros usuario do sistema.

Descricao dos bjetos de Interacéao

O projeto da interface com o usuario se encerra com a escolha e a
configuracdo da apresentacdo e do comportamento dos objetos de interacdo
relacionados as ferramentas e objetos que caracterizam uma unidade de
apresentacdo. O capitulo 5 trds uma série de recomendacfes para apoiar
estas decisdo de projeto. A descricdo dos objetos deve incluir alem de sua
imagem, o seu comportamento em termos de sua habilitacdo (quando se torna
habilitado e quando se torna desabilitado), foco (quando possui o foco das
acGes do usuario ou se torna uma opcdo default), conducdo ao usuario
(contetido e momento das mensagens de orientagdo que envia ao USUario).
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6.5 Atividades de | npl enentacéao

6. 5.

1

Maquet es, protoéti pos e versdes evol utivas

Esta etapa € caracterizada pela construcdo e avaliacdo de versdes
intermediarias do produto em uma determinada plataforma computacional.
Tratam-se de concepcdes com diferentes niveis de implementacdo
computacional, variando das maquetes (storyboards informatizados) até os
protétipos (versdo preliminar do sistema) e Beta-teste (versdo final que é
disponibilizada antes de sua efetiva comercializacéo).

O paradigma de prototipagem e testes representa ao mesmo tempo um
fator de sucesso e de risco para a abordagem ergondmica. Ele permite que as
solucdes de projeto possam ser implementadas e avaliadas rapidamente, mas
€ importante que as passagens de maquete para protétipo e desse para a
versdo Beta do sistema possam ser apoiadas pelo ambiente de
desenvolvimento. Se isso ndo ocorrer, os resultados obtidos através dos
trabalhos com o0s prototipos, consequentemente, a propria qualidade
ergondmica do projeto corre sérios riscos. As mudancas de ambientes de
prototipagens para os de programacdo representam ter de recomecar o
desenvolvimento desde o inicio e dependendo do cronograma e do ritmo do
projeto elas podem ser inviaveis. S&o efetivamente pontos criticos do projeto e
gue ndo podem ser desconsiderados numa analise de riscos.

A abordagem ideal é aquela proporcionada pelo paradigma de
engenharia de software de versdes evolutivas, que permite o aproveitamento
integral de maquetes e protétipos produzidos. Esse representam entéo,
diferentes versdes evolutivas do mesmo sistema.
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1.

Técni cas de Avaliacdao Ergondm ca

A usabilidade é definida pela norma ISO 9241 como a capacidade que
apresenta um sistema interativo de ser operado, de maneira eficaz, eficiente e
agradavel, em um determinado contexto de operacéo, para a realizacdo das
tarefas de seus usuarios.

Assim, a avaliacdo de usabilidade de um sistema interativo tem como
objetivos gerais (i) validar a eficacia da interacdo humano-computador face a
efetiva realizacao das tarefas por parte dos usuarios, (ii) verificar a eficiéncia
desta interacdo, face o0s recursos empregados (tempo, quantidade de
incidentes, passos desnecessarios, busca de ajuda, etc.)e (iii) obter indicios da
satisfacdo ou insatisfacdo (efeito subjetivo) que ela possa trazer ao usuario.
Estes objetivos devem ser pensados em relacdo aos diferentes contextos de
operacgao previstos para o sistema.

A usabilidade de um sistema estd sempre associada as caracteristicas
de determinados tipos de usuarios, tarefas, equipamentos e ambientes fisicos
e organizacionais. Assim, um problema de usabilidade pode se fazer sentir
fortemente em determinados contextos de operacdo e ser menor ou mesmo
imperceptivel, em outros.

7.1 Problena de usabili dade

7.

1.

1

Um problema de usabilidade ocorre em determinadas circunstancias,
guando determinada caracteristica do sistema interativo, acaba por retardar,
prejudicar ou mesmo inviabilizar a realizacdo de uma tarefa, aborrecendo,
constrangendo ou até traumatizando a pessoa que usa 0 sistema interativo.
Deste modo, um problema de usabilidade se revela durante a interagéo,
atrapalhando o usuario e a realizacao de sua tarefa, mas tem sua origem em
decisdes de projeto equivocadas.

Conforme os termos da definicAo acima proposta, um problema de
usabilidade deve ser descrito a partir de informacdes sobre:

* 0 contexto de operacdo onde o problema pode ser
encontrado,

e o0s efeitos possiveis sobre o usuario e sua tarefa, ai
i ncluindo a frequéncia com que este problena/contexto se
mani f est a.

Cont ext o de um probl ena de usabi |l i dade

O contexto de um problema de usabilidade é caracterizado por
determinados tipos de usuarios, realizando determinadas tarefas, com
determinados equipamentos e em determinados ambientes fisicos ou
organizacionais, para os quais a usabilidade do sistema é diminuida.

Para efeito do raciocinio sobre usabilidade, as caracteristicas do
sistema devem ser examinadas sem perder a perspectiva de que usuarios
mais velhos estdo sujeitos a problemas de acuidade visual e de controle
manual e que uma porcentagem consideravel dos homens estao sujeitos a
cegueira as cores (principalmente o verde e o vermelho). E importante
também considerar as dificuldades que terdo na realizacdo da tarefa
informatizada as pessoas em formacao profissional (na propria tarefa), as
novatas na informatica, ou as que se valem do sistema de forma eventual.
Com o0 mesmo obijetivo interessa saber que equipamentos em mau estado de
conservagdo, podem diminuir a legibilidade das apresentacdes e induzir
acionamentos involuntarios, por exemplo. Interessa também saber que a
pressdo temporal pode induzir o usuario a erros em tarefas complexas e mal
estruturadas, e que este sera sempre uma espécie novato na realizacdo de
tarefas esporadicas.
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7.

7.

7.

1.

1.

1.

2

3

Ef eitos de um probl ema de usabil i dade

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

A descri cdo de um probl ema de usabili dade

Com base no que foi exposto acima propde-se um formato para a
descricdo de um problema de usabilidade, como o apresentado no exemplo
que segue:

* ldentificacdo do problemn: Barra de icones com opgdes
em t amanho reduzi do;

 Descrigdo: Um usuéario com problemas de visdo pode ter
dificuldades para "ler" os icones na barra devido a
seu tamanho reduzido. Este fato esta também na origem
de uma sobre-carga de trabal ho do usuario para acionar
uma opcdo devido a necessidade de nmmior precisdo no
novi mento com o nouse. Usuérios mais velhos, ou
t rabal hando com equi panentos mal conservados podemter
di fi cul dades mmi ores de aci onanento.

e Tipo de usuario considerado: pessoas com problemas de
acui dade vi sual e de coordenacdo notora

e Tipo de equipanento considerado: em nau estado de
conservacéao

« Tipo de tarefa considerado frequente;

o Efeito sobre o usuario: dificuldade de leitura
/ sobrecarga notora/ aci onanentos i nvol untari os

 Efeito sobre a tarefa: perda de tenpo

* Sugestdo de melhoria: Aumentar a area de apresentacdo e a area
sensivel dos botdes icOnicos.

Cabe ressaltar que nesta proposta de formato os problemas de
usabilidade serdo identificados por sua origem no projeto da interface, e nao
por suas conseqiiéncias durante a interacao.

Ti pos de probl emas de usabili dade

Com base em algumas combinacfes entre a estrutura do problema, o
tipo de usuario que ele prejudica e seus efeitos sobre a usabilidade das
funcdes do sistema, pode-se propor o seguinte sistema de classificacédo:
Uma analise da estrutura de um problema de usabilidade permite
classifica-lo como uma barreira, um obstaculo ou um ruido.
 Barreira: se refere a um aspecto da interface no qual
0 usuario esbarra sucessivas vezes e ndo aprende a
suplanta-lo. Uma barreira voltard a se apresentar ao
usuari o na proxim realizacdo da tarefa, conpronetendo
fortemente seu desenmpenho e fazendo com que ele
desista de usar unma funcdo do sistema. A presenca de
barreiras na i nterface i mplica em prejuizos
definitivos, que dependendo da tarefa e usuéario, podem
i nviabilizar econom camente o sistena.

e (bstaculo: se refere a um aspecto da interface no qual
0 usuario esbarra e aprende a suplanta-lo. Em funcéo
do obstaculo, as proéoximes realizacdes da tarefa se
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dardo a custa de umm perda de desenpenho. A presencga
de um obstaculo inplica na acunul acdo de prejuizos
para os que operam e para os que adquiriram o sistens;
Rui do: se refere a um aspecto da interface que, sem se
consistir em barreira ou obstéaculo ao usuario, causa
uma di m nui ¢do de seu desenpenho na tarefa. Em funcéo
de ruidos na interacdo o usuario pode desenvol ver una
ma i npressdo do sistema (aspecto subjetivo);

A partir do tipo de tarefa em que ele se manifesta, o problema de

usabilidade pode ser classificado como principal ou secundario.

Principal: um aspecto da interface que conpronete a
realizacdo de tarefas freqientes ou inportantes.
Secundario: um aspecto da interface conpronete a
realizacdo de tarefas pouco freqlentes ou pouco
i mport ant es.

Com base no tipo de usuério que afeta, um problema de usabilidade

pode ser classificado como geral, inicial, avancado e especial.

Geral: um aspecto da interface que atrapal ha qual quer
tipo de usuario durante a realizacao de sua tarefa.
Inicial: um aspecto da interface que atrapalha o
usuari o novato ou intermtente durante a realizacdo de
sua tarefa.

Avancado: um aspecto da interface que atrapalha o
usuario especialista durante a realizacdo de sua
taref a;

Especial: um aspecto da interface que atrapal ha tipos
de usuarios especiais (portadores de deficiéncia)
durante a realizacdo de sua tarefa, mas que os outros
sdo capazes de suplantar, sem prejuizos para sua
tarefa.

E importante citar a existéncia de duas categorias de problemas,

ortogonais em relacdo ao sistema de classificacdo proposto, que salientam os

possiveis efeitos de uma reviséo de projeto equivocada. Elas se referem ao

falso e ao novo problema de usabilidade.

Fal so: refere-se a um aspecto da interface que, apesar
de classificado cono problenma, na realidade nédo traz
qgual quer prejuizo ao usuario, nema sua tarefa. Trata-
se de um engano provocado pela falta de experiéncia do
aval i ador ou de unma deficiéncia em sua ferramenta de
aval i acao;

Novo: um aspecto da interface que representa um
obstaculo, devido a wuma revisdo de usabilidade
equi vocada,;

A analise de causas e efeitos de um problema de usabilidade permite

algumas conclusdes sobre a severidade deste tipo de problema. Por exemplo,
um problema verificavel para qualquer tipo de usuario é, logicamente, mais
prioritario que um outro que se verifigue somente para alguns tipos de
usudrios (usuario novato na operacgao, novato na tarefa, ¢/ problemas visuais,
com idade avancada, etc.). Por seu lado, pode-se considerar também
prioritario o problema de usabilidade que possa causar perda de tempo em
tarefas com elevada frequéncia de realizacdo ou o que cause falhas ou perda
de dados em tarefas de elevada importancia.
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7.2 bjetivos de uma aval i acdo de usabili dade

As avaliacbes de usabilidade permitem obter resultados como os
citados abaixo:

e constatar, observar e registrar, problemas efetivos de
usabi | i dade durante a interacéao;

e calcular nétricas objetivas para eficéacia, eficiéncia
e produtividade do usuario na interacdo com o sistens;

» diagnosticar as caracteristicas do projeto que
provavel mente atrapal hem a interacdo por estarem em
desconform dade com padrdes inplicitos e explicitos de
usabi | i dade;

e prever dificuldades de aprendizado na operacdo do
si st enm;

* prever 0Ss t enpos de execucao de tarefas
i nf or mati zadas;

e conhecer a opiniao do usuario emrelagdo ao sistens;

e sugerir as acfes de re-projeto mais evidentes face os
probl emas de interacdo efetivos ou diagnosticados.

Com base nestes resultados podemos distinguir trés tipos de técnicas
de avaliacdo ergondmica; as prospectivas, que buscam a opiniao do usuario
sobre a interacdo com o sistema, as preditivas/analiticas, que buscam prever
os erros de projeto de interfaces sem a participagdo direta de usuarios e as
objetivas/empiricas, que buscam constatar os problemas a partir da
observacao do usuario interagindo com o sistema.

7.3 Técni cas Prospectivas

Este tipo de técnica estd baseada na aplicagcdo de
guestionarios/entrevistas com o usuario para avaliar sua satisfacdo ou
insatisfacdo em relacdo ao sistema e sua operagdo. Ela mostra-se bastante
pertinente na medida em que é o usuario a pessoa que melhor conhece o
software, seus defeitos e qualidades em relacdo aos objetivos em suas
tarefas. Nada mais natural em buscar suas opinides para orientar revisdes de
projeto. Muitas empresas de software elaboram e aplicam regularmente este
tipo de questionario, como parte de sua estratégia de qualidade. Alguns
questionarios de satisfagdo encontram-se disponiveis na internet como o
QUIS - Questionaire for User Interaction Satisfaction - Univ. Maryland
(Norman, 1989) (http://www.lap.umd.edu/QUIS/index.html)

E importante salientar que os questionarios de satisfacdo tém uma taxa
de devolugéo reduzida (maximo 30% retornam), o que indica a necessidade
de elaboracédo de um pequeno niumero de questdes sucintas. Um espaco para
opinides e sugestdes livres deve sempre ser proposto ao usuario.

Por outro lado, este tipo de técnica pode ser empregada para aumentar
a efetividade de avaliagbes analiticas, realizadas por especialistas que
diagnosticam problemas de usabilidade. Apoiados pelas respostas de
guestionario de satisfacdo estes podem centrar suas analises sobre os pontos
problematicos no sistema, apontados pelo usuario. ISONORM (Prumper,
1999) é um questionario de satisfacdo que tem o objetivo de direcionar a
aplicacdo da norma 1S09241-10 somente aos quesitos apontados como
problematicos pelo usuério através de ISONORM.

7.4 Técnicas analiticas

As técnicas analiticas dispensam a participacdo direta de usuarios nas
avaliacdes, que se baseiam em verificacbes e inspecdes de versdes
intermedidrias ou acabadas de software interativo, feitas pelos projetistas ou
por especialistas em usabilidade.
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As andlises consistem na decomposicdo e na organizagao hierarquica
da estrutura da tarefa interativa para verificar as interacdes propostas. As
técnicas de verificagdo conhecidas como avaliagdes heuristicas se baseiam
nos conhecimentos ergondmicos e na experiéncia dos avaliadores que
percorrem a interface ou seu projeto para identificar possiveis problemas de
interacdo humano-computador. As inspecdes por checklists tém esse mesmo
objetivo, mas dependem do conhecimento agregado a ferramenta de
inspecdo, uma vez que se destinam a pessoas sem uma formacéao especifica
em ergonomia. Um tipo particular de inspecéo, a inspec¢éo cognitiva, enfoca os
processos cognitivos realizados durante a primeira interacdo com o sistema.

7.4.1 Analise H erarquica da Tarefa

Esse tipo de técnica é empregado nas primeiras etapas da concepgédo
de interfaces humano-computador, quando ela ndo passa de uma descri¢cao
da organizagdo das tarefas interativas. Mesmo nesse nivel, jA& € possivel
verificar questdes como a consisténcia, a carga de trabalho e o controle do
usudrio sobre o dialogo proposto e de realizar modificagdes no projeto mesmo
antes que a interface com o usuario esteja sequer desenhada. Como descrito
no capitulo 3, a especificacdo da futura tarefa interativa, pode ser realizada
nos termos de um formalismo apropriado como MAD, que encontra-se
descrito no anexo |. Outros formalismos de descri¢édo e analise incluem GOMS
(Goals, Operators, Methods and Selections rules) e CGL (Command Grammar
Language).

Em particular, GOMS propde uma tabela associando tempos médios de
realizagdo aos métodos primitivos, que correspondem a primitivas de acdes
fisicas ou cognitivas. Com base nesta tabela e na descricdo da tarefa
realizada segundo o formalismo é possivel calcular os tempos provaveis para
a realizacdo das tarefas previstas.

7.4.2 Avaliacao Heuristica

Uma avaliagdo heuristica representa um julgamento de valor sobre as
gualidades ergonémicas das interfaces humano-computador. Essa avaliacao é
realizada por especialistas em ergonomia, baseados em sua experiéncia e
competéncia no assunto. Eles examinam o sistema interativo e diagnosticam
0s problemas ou as barreiras que o0s usuarios provavelmente encontrardo
durante a interacdo. Elas produzem étimos resultados, em termos da rapidez
de avaliacdo e da quantidade e importancia de problemas diagnosticados,
mas, por serem subjetivas, exigem um grupo razoavel de ergonomistas, de
modo a identificar a maior parte dos problemas ergonémicos das interfaces
(Jeffries et al, 1991). Pollier (1993) registrou a dindmica da avaliacdo de um
sistema interativo por especialistas em ergonomia de software, para analisar
seus resultados e principalmente suas estratégias de acéo.

» Abor dagem por objetivos dos usuarios: o avaliador
aborda a interface a partir de um conjunto de
tarefas e sub-tarefas principais dos usuarios ou
das relacionadas aos objetivos principais do

sof t war e;
* Abordagem pela estrutura de interface; por esta
estratégi a, especi al ment e di r eci onada par a

di 4l ogos por nenu, o avaliador aborda a interface
conb unmm arvore de nenu com niveis hierarquicos e
das ac¢fes que permitem as transi¢bes de um nivel a
outro. Dois encadeamentos sdo possiveis nessa
estrat égia; exanme por profundidade ou largura da

arvore;
» Abordagem pelos niveis de abstracdo; o avaliador
aborda a interface conb um nodelo |ingilistico

estruturado em camadas de abstracdo (ver tépico
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5.1) que podem ser exam nadas em dois sentidos;
top-down ou bottom up;

* Abor dagem pel os obj et os das i nterfaces; 0
aval i ador aborda a interface conmo um conjunto de
objetos (ver cap 4);

* Abordagem pelas qualidades das interfaces: o
aval i ador aborda a interface a  partir das
qual i dades er gondm cas que el as deveriam
apresentar (ver cap. 3).

Através do estudo, a autora verificou que, embora as abordagens
citadas tenham um carater sistemético e exaustivo, os analistas trocam de
perspectiva constantemente durante a avaliacdo, realizando um
encadeamento oportunista, particular a cada individuo. Desta forma, a autora
pode constatar as grandes diferencas entre os resultados das avaliagBes
individuais, o que evidencia um carater subjetivo em cada avaliagao individual.

Nas avaliagBes heuristicas os resultados dependem diretamente da
carga de conhecimento e experiéncia que as pessoas trazem para as
avaliages, e do tipo de estratégia com que percorrem a interface.

Autros autores apontam para uma particularidade deste tipo de técnica :
as vezes, as sugestdes de re-projeto sdo mais consideradas pelos avaliadores
do que a caracterisacdo dos problemas. Deste modo, as avaliacBes
heuristicas apresentam um efeito colateral importante : a posssibilidade de
introduzirem novos problemas de usabilidade sobre as interfaces.

Os dados obtidos no estudo de Pollier evidenciam a necessidade de um
método ou técnica que possa uniformizar as analises e garantir uma média de
desempenho individual superior para os analistas. Neste livro encontram-se
descritas algumas ferramentas importantes para a realizacdo de avaliacdes
heuristicas, em particular, o conjunto de critérios e de recomendacdes
ergonOmicas apresentadas no capitulo 4, o modelo de niveis de abstracéo e o
modelo de componentes de interfaces descritos no capitulo 5.

Como qualquer atividade de avaliacdo, este tipo de técnica € iniciada
pela analise do contexto da avaliagdo, quando o responsavel pela avaliagao
verifica, junto aos responsaveis pelo software, os recursos disponiveis e 0s
objetivos da avaliagcdo. Em funcdo desta andlise podem ser alocados um
namero maior ou menor de avaliadores trabalhando em paralelo. Em funcao
de se ter ou ndo acesso a usuarios reais, questionarios e entrevistas podem
ser preparados, de modo a coletar informacdes sobre seu perfil e sua tarefa o
modo como utiliza o software. E importante frisar que o contato com o usuério,
mesmo que por fax ou telefone é de bastante util para conduzir as avaliagcées.
Face a tipos especiais de interfaces ou aplicacdes, algumas vezes o avaliador
deve procurar 0 conhecimento necessario para julgar as qualidades do
software. A estratégia para a avaliagdo como foi visto é variavel e vai depender
do avaliador, do tipo de software, do tipo de interface, etc.. A Ultima etapa e a
mais critica, é a de redagao do relatorio de avaliacdo, que deixara registrados
os problemas identificados e as propostas de solu¢des sugeridas. Sugere-se a
adocdo de um formato de descricdo de problemas, como o apresentado
anteriormente neste capitulo. Ele permitird esclarecer e priorizar os problemas
de usabilidade.

7.4.3 InspecOes Ergondém cas via Checklists

As inspecfes de usabilidade por checklists, sdo vistorias baseadas em
listas de verificagcdo, através das quais profissionais, ndo necessariamente
especialistas em ergonomia, como por exemplo, programadores e analistas,
diagnosticam rapidamente problemas gerais e repetitivos das interfaces
(Jeffries et al, 1991). Neste tipo de técnica, ao contrario das avaliacBes
heuristicas, sdo as qualidades da ferramenta (checklists) e ndo dos
avaliadores, que determinam as possibilidades para a avaliagdo. Checklists
bem elaborados devem produzir resultados mais uniformes e abrangentes, em
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termos de identificagdo de problemas de usabilidade, pois os inspetores séo
conduzidos no exame da interface através de uma mesma lista de questfes a
responder sobre a usabilidade do projeto.

Os resultados obtidos através dessa técnica dependem entdo da
organizacao e do conteudo, geral ou especifico, dessas ferramentas. Versées
especializadas de um checklist podem ser desenvolvidas a partir de um outro,
com questbes genéricas.

As questdes do checklist podem vir acompanhadas de notas
explicativas, exemplos e de um glossario a fim de esclarecer possiveis
dividas associadas as mesmas. O servico Web  ErgoList
(http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist), desenvolvido pelo LablUtil, propde esse
tipo apoio de aplicacdo. Algumas questBes desse checklist encontram-se no
anexo 2 desse livro.

A avaliacdo realizada através de checklists apresenta as seguintes
potencialidades:

e possi bilidade de ser realizada por projetistas,
ndo exigindo especialistas em interfaces hunano-
conmput ador, que sdo profissionais nais escassos
no mercado. Esta caracteristica deve-se ao fato
do conhecimento ergondnmico estar enbutido no
préprio checklist;

*sistemati zacéo da aval i acao, que garante
resultados mais estaveis nesnb quando aplicada
separ adanmente por diferentes avaliadores, pois as
quest 8es/ reconendacBes constantes no checkli st
senpre serao efetivanmente verificadas;

efacilidade na identificacdo de problenmas de
usabi | i dade, devido a especificidade das questdes
do checkli st;

caunento da eficacia de unmm avaliacdo, devido a
reducdo da subjetividade normal nente associ ada a
processos de avali acao;

ereducdo de custo da avaliacdo, pois €& um nétodo
de rapida aplicacao.

Entretanto, estes tipos de resultado dependem essencialmente das
gualidades das listas de verificacdo, e nem sempre sao atingidos. Muitas
vezes a sistematizagdo é prejudicada devido a questfes subjetivas, que
solicitam do inspetor um nivel de competéncia em usabilidade ou de
conhecimento sobre o contexto que ele ndo possui. Outras vezes a
abrangéncia das inspecdes € prejudicada devido ao contetido incompleto e
organizacao deficiente das listas. A economia na inspecao fica prejudicada por
listas propondo uma grande quantidade de questdes, que em sua maioria nao
sdo aplicaveis ao sistema em avaliagao. Por outro lado, o trabalho de Jeffries
et ali (1991) mostra que este tipo de técnica proporciona a identificacdo de
uma grande quantidade de pequenos problemas de usabilidade que se
repetem nas interfaces dos sistemas. Em relagdo a sistematica de
classificagcdo proposta neste texto os problemas identificados por meio de
inspecdes de usabilidade se referem principalmente a ruidos gerais.

Um tipo de instrumento de inspecdo ergondmica bastante bem definido
sdo as normas internacionais de usabilidade. Em particular, o capitulo 8 deste
livro faz uma descricBo das partes da norma ISO 9241 "Ergonomic
requirementes for office work with visual display terminals”. O anexo 3 traz os
checklists propostos por esta norma internacional em sua parte 10 sobre
Principios de Dialogo.
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7.4.4 Inspecao Cognitiva

Esta técnica visa inspecionar 0s processos cognitivos que se
estabelecem quando o usuario realiza a tarefa interativa pela primeira vez
(Kieras e Polson, 1991). Ela esta baseada em um modelo de como se
desenvolvem as acfes cognitivas dos usuarios. Assim, ela visa avaliar as
condicbes que o software oferece para que o usuario fagca um rapido
aprendizado das telas e das regras de dialogo.

A validade desta técnica esta justamente em seu enfoque nos
processos cognitivos. Para realiza-la o avaliador deve atentar para aquilo que
o usuario conhece da tarefa e da operacao de sistemas informatizados. Deve
também conhecer o caminho previsto para a realizagcao das principais tarefas
do usuario. De posse destas informacgfes ele passa a percorrer os caminhos
previstos aplicando, para cada a¢éo o seguinte checklit.

v. 0 usuario a tentar realizar a tarefa certa? Ao
encontrar-se no passo inicial de determ nada
tarefa, 0 usuario, baseado no que Ilhe é
apresentado, se propora a realizar o objetivo
previsto pelo projetista?

v ele verd o objeto associado a esta tarefa? Este
objeto esta suficientenente a vista do usuario?

v' ele reconhecera o objeto conp associado a tarefa?
As denom nacdes ou representaclBes graficas séo
representativas da tarefa e significativas para o
usuéri o?

v ele sabera operar o objeto? O nivel de conpeténcia
na operacao de sistema informatizados é conpativel
coma forma de interacao proposta?(esta questédo foi
adicionada a técnica original a partir das
pesqui sas de Sears, 1997)

v ele conpreenderda o feedback fornecido pelo sistem

conmo um progresso na tarefa?

A proposta dos autores desta técnica é de que o0s proprios projetistas
possam aplica-la no desenvolvimento do sistema interativo.

7.5 Técnicas Enpiricas

As técnicas empiricas, que contam com a participacdo direta de
usudrios se referem basicamente aos ensaios de interagdo e as sessées com
sistemas espides.

7.5.1 Ensaios de interacéao

Um ensaio de interacdo consiste de uma simulagédo de uso do sistema
da qual participam pessoas representativas de sua populacéo-alvo, tentando
fazer tarefas tipicas de suas atividades, com uma versao do sistema
pretendido. Sua preparacéo requer um trabalho detalhado de reconhecimento
do usuario-alvo e de sua tarefa tipica para a composicdo dos cenarios e
scripts que serdo aplicados durante a realizacdo dos testes.

7.5.1.1 As caracteristicas dos ensai os
Nesse topico serdo descritos os aspectos gerais para a realizagdo de
ensaios de interacdo. A complexidade do teste vai depender do nivel de
exigéncia requerido, da generalidade do produto e da disponibilidade de
usuarios. Solucfes simples podem ser testadas rapidamente.
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7.5.1.1.1

7.5.1.1.2

7.5.1.121

O Constrangimento

O constrangimento é inerente aos ensaios de interacdo, ha medida em
gue implicam na observacdo de uma pessoa trabalhando com um sistema
interativo. Cabe ao analista procurar técnicas e métodos que evitem essa
situacao, garantindo a validade dos resultados obtidos.

Os seguintes cuidados podem ser tomados no sentido de prevenir a
integridade psicoldgica do usuario:

eesclarecer o usuario sobre o teste, enfatizando a
finalidade do ensaio e da sua participacao. Essa
atitude deve ser aceita por anbos, observador e
obser vado.

e ndo pressiona-los a participarem dos ensai 0s;

endo expd-los a conentarios de colegas. Tentar a
realizacdo de ensaios in |oco em horéarios de pouco
nmovi nent o ou presenca de col egas de servi ¢o;

e caso o} partici pante se sinta cansado ou
constrangi do diante de unm determ nada situacao, é
preferivel parar a realizacdo do ensaio, de forma
educada, evitando transmitir ou encorajar O
sentinmento de cul pa no usuario.

«0s ensaios devem ser planejados cuidadosanente
quanto a divulgacdo dos resultados, evitando
invadir a privacidade dos participantes. A nel hor
maneira de abordar esta questao é evitar a coleta
de infornacdes que possam ser usadas para
i dentificar al guém

A Verbalizacdo

Para obter uma informacao correta, 0 analista precisa saber o que os
usudrios estdo pensando e ndo somente o que eles estao fazendo. Para tanto
€ necessario solicitar a eles que verbalizem durante ou apds a interacdo com o
software.

Verbalizacdo Simultanea

Por essa técnica, deve-se solicitar aos usuarios que além de
executarem a tarefa, também comentem o que estdo pensando enquanto a
executam.

Deve se ter o cuidado de aplicar esta técnica com pessoas extrovertidas
para as quais o ato de falar sobre a tarefa ndo seja uma fonte de perturbacéo.
Por outro lado, cabe ao observador dosar a quantidade de verbalizacédo
demandada de acordo com as dificuldades na execucado da tarefa. Considere
gue na verbalizacao simultanea o foco de atencé@o do usuario, que deve estar
na execucao da tarefa, é desviado para raciocinar e explicar como executa-la.

No decorrer da interacdo, 0 analista responsavel pelo ensaio, vai
colocando ao usuario questdes do tipo:

e Conte-nme 0 que vocé estéa pensando?

* O que vocé esta tentando fazer?

« O que vocé esta | endo?

« Conb o trabal ho se apresenta?

Esses comentarios devem ser registrados ou anotados para que depois
possam ser revistos.Por outro lado, o analista deve ao mesmo tempo controlar
0s acontecimentos e incentivar o usuario a falar sobre o que esta fazendo.

Os comentarios e 0s registras da acfGes tornam evidentes aos
projetistas que algumas fun¢des ndo sdo bem compreendidas, ou que existem
rétulos que causam duavidas, levando o usudrio a executar de forma errada a
sua tarefa.
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7.5.1.1.2.2

7.5.1.1.3

7.5.1.1.31

7.5.1.1.3.2

Verbalizagdo Consecutiva

Para determindado tipo de pessoas, o ato de falar, ao mesmo tempo em
gue deve pensar em como resolver uma tarefa, pode levar a uma sobrecarga
mental que vai interfirir no seu desempenho enquanto usuario de um
sistema. A técnica de observacdo simultdnea vai desconcentra-lo
constantemente da tarefa que executa, podendo as vezes, induzir erros de
interacao.

Uma alternativa para a técnica de verbalizacdo simultanea é a de
verbalizacdo consecutiva. Trata-se de uma entrevista com o usuario, realizada
no final do ensaio de interacdo, onde este comenta sobre as tarefas que
acabou de executar.

Pode ocorrer que o usuario venha a esquecer a origem de um problema
ou de uma situacdo de erro. Nesse caso, pode-se fazer uma entrevista
valendo-se da fita de video que registrou o0 ensaio de interacdo. Ela deve ser
mostrada ao usudrio como forma de favorecer a recuperagdo das causas e
expectativas de um procedimento.

Esta técnica pode ainda ser conduzida de forma a pedir ao usuario que
comente certas caracteristicas especificas da interface. Estes comentarios
sempre trazem boas sugestdes, como também, deixam transparecer as
reacBes positivas ou negativas do usuario, sobre determinados pontos da
interface.

O local do teste

Existem, teoricamente, dois tipos de ambientes onde o ensaio de
interacdo pode ser realizado. O primeiro, é o local usual da tarefa, sendo o
observador, um elemento adicional neste ambiente. O segundo, num
laboratorio, 0 ambiente da tarefa é substancialmente diferente. Usualmente
trata-se de uma forma empobrecida do ambiente normal de trabalho.

Teste em Laboratoério

A avaliagdo feita em laboratorio, equipado com recursos e aparelhos
sofisticados, permite observar a interacdo homem/maquina de forma continua,
dando ao analista maior controle da situac@o. Assim, o analista pode escolher
a melhor posicdo da camera, ter cameras focalizadas para o teclado, monitor,
mouse, etc.

No caso de um software que ainda esteja na fase de concepcdo, a
avaliacdo feita em laboratério se mostra mais adequada pois, 0 analista pode
testar uma funcéo, fazer algumas correcdes, e tornar a testar o sistema.

Em alguns laboratérios existem salas especiais, equipadas com vidros
espelhados onde o analista ndo é notado, garantindo que o usuario ndo seja
interrompido e ndo figue envergonhado. Ele normalmente dispde de um
telefone como forma de ajuda instantanea, um canal direto com o projetista.

A principal desvantagem desse processo € que nos laboratérios, onde
tudo parece perfeito, ndo se consegue retratar a realidade de uma situacdo de
trabalho.

Teste in loco

Um teste realizado no proprio local de trabalho do usuério pode ser mais
trabalhoso e cansativo para a equipe de analistas. Mas, por outro lado, traz
informacdes mais ricas em detalhes. Detalhes estes que tem suas origens em
fatores ambientais que influenciam na execucéo da tarefa.

Observar como o usuario atua quando €é interrompido por companheiros
de trabalho, quando tem que parar para atender o telefone, quando é
pressionado pelo chefe ou quando tem prazo para entregar um trabalho, pode
ser uma maneira de se obter valiosos dados que poderdo auxiliar na
elaboracéo de determinadas fungdes.

A avaliacao feita no préprio local de trabalho mostra as interferéncias
alheias a tarefa que, muitas vezes, podem induzir situacdes de erro na
interacdo com um determinado sistema.
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7.5.1.1.4

O reqistro e a coleta de dados

Como a interacdo com um software é um processo continuo envolvendo
imagens e sons do programa, além de verbalizagcbes dos usudrios, 0 mais
recomendado é utilizar camaras de video para o registro de tudo. Para evitar
possiveis constrangimentos procure realizar o ensaio da forma mais
conveniente para o usuario (horario e local). Procure saber se o usuario tem
alguma objegdo quanto a gravacao, ou se isso pode vir a Ihe trazer problemas
de qualquer ordem. Em todo o caso, tome o cuidado de nédo filmar o rosto dos
participantes.

Realizar anotacdes com lapis e papel pode ser uma técnica simples que
pode ser usada em qualquer lugar e com o minimo de custo. Entretatno, na
medida em que a observacédo torna-se excessivamente explicita € uma técnica
gue pode causar certo desconforto ou constrangimento para a pessoa que
esta sendo observada. Além disso, esta técnica requer pratica e habilidade por
parte do observador e dificilmente ela pode ser empregada sem o apoio de
uma outra técnica de registro.

7.5.1.2 Montagem de um ensai o de interacéo

7.5.1.21

MONTAGEM DE ENSAIO DE INTERACAO

|ANALISE PRELIMINAR |

—|Reconhecimento do software |
—lPré-diagn(’)stico Ergondémico |

IDEFINIGAO DOS CENARIOS E DA AMOSTRA |

—|Reconhecimento do perfil do usuario |

Coleta de informacdes
sobre o usuério e sua tarefa

—|Definigéo de tarefas para o usuario

|REALIZAQAO DOS ENSAIOS

Obtencédo da amostra de
usuarios

—|Ajuste nos scripts e cenarios |
—|Preparagéo dos ensaios |
—|Realizag:éo dos ensaios |

—|Co|eta e andlise dos dados
—|Diagn(’)stico e relatorio final

A montagem de um ensaio de interacdo pressupfe incialmente uma
etapa de andlise preliminar para conhecer o software e seus atributos
ergondémicos.

Analise Preliminar

Nessa etapa os analistas tomam conhecimento dos fatos a cerca do
software e de seu contexto de desenvolvimento e realizam um pré-diagnostico
dos problemas ergondémicos de sua interface com o usuario.
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7.5.1.2.1.2

7.5.1.2.2

7.5.1.22.1

Reconhecimento do software

Para o reconhecimento do software é feita uma sessé@o de entrevistas
preliminares com as pessoas que o projetaram e desenvolveram, que trazem
informacdes de seu projeto e desenvolvimento.

As questdes solicitadas a equipe de projeto do software abrangem:

e popul acdo al vo: para que tipo de trabal hador foi
destinado o software?;

e tipo de tarefa que o software visa atender: Que tipo
de tarefa o usuario podera desenvol ver com este
aplicativo?;

e funcBes principais do produto: Quais as
funci onal i dades que, na opini &0 dos projetistas, tém
mai or i npacto na tarefa e na organi zacdo do
t rabal ho?;

e equi pe de projetistas: Quantas pessoas foram
envol vi das no projeto, houveram ergononi st as?;

e« tenpo de desenvol vinento: Quanto tenpo se gastou no
proj et o? Houveram i nterrupcdes? Por quais notivos?;

e« dados sobre o sistema: Qual o anbiente de progranacéo
em que foi desenvolvido o software?;

« versdes precedentes: Qual a versdo atual do produto?
Quais as alteracfes no projeto inicial?

esituacao no nercado: O produto é nuito
conerci al i zado? Os usuérios se mantém fi éi s no uso?;

e suporte: Existe algumtipo de suporte técnico que é
dado aos usuari os?;

Este levantamento se destina a compreender o ciclo de
desenvolvimento pelo qual passou o software e embasar o pré-diagnostico.

Pré-diagndstico

A partir das informac6es obtidas dos projetistas do software, os
analistas examinam todo o aplicativo, primeiro para conhecer bem as
funcionalidades do produto, e depois, para identificar as fun¢gBes mais
problematicas.

O pré-diagnéstico pode ser obtido através de uma técnica de avaliagao
do tipo heuristica ou ainda a partir de checklists para inspecao ergonémica. Os
critérios, recomendagfes e normas ergondmicas servem como ferramenta de
apoio nessa etapa de avaliacao.

O resultado do pré-diagndstico € um conjunto de hipéteses sobre
problemas de usabilidade do software que serdo posteriormente testadas
durante os ensaios de interacao.

Definicdo dos Scripts, Cenarios e da Amostra de usuérios

Os scripts envolvem o conjunto de tarefas que uma amostra de usuarios
representativos da populacdo alvo do sistema devera realizar durante os
ensaios. O cenario se refere as condicdes ambientais e organizacionais que
serdo trazidas para os teste. Scripts e cenarios sdo montados a partir das
informacdes coletadas no reconhecimento do software e de seu pré-
diagnostico ergonémico e das informacgdes trazidas do reconhecimento do
perfil do usuario e de sua tarefa.

Reconhecimento do perfil do usuario

A primeira atividade de reconhecimento do usuario consiste em
contactar pessoas do publico-alvo em seus locais de trabalho e de verificar se
as pessoas contatadas possuem efetivamente o perfil imaginado pelos
projetistas. J& nessa etapa € possivel pré-selecionar um grupo de usuarios
gue poderdo vir a participar dos ensaios. Tome os cuidados de explicar-lhes
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7.5.1.2.2.2

7.5.1.2.2.3

qual a finalidade da analise, quais os procedimentos que a equipe adotara e

de deixa-los livres para participar ou ndo da atividade proposta.

Coleta de informacdes sobre o usuério e sua tarefa

Dependendo da abrangéncia da populacdo-alvo do software, pode ser

necessaria a realizagdo de uma etapa mais detalhada de coleta de
informacdes sobre o usuario e sua tarefa, Nela, o analista deve elaborar
guestionarios destinados a buscar os dados de uma grande amostra de
usuarios. Além de ser enviado aos usuarios, o questionario pode, também,
servir de roteiro para entrevistas presenciais ou a distancia.

Através de questionarios pode-se coletar dados a respeito:

edos recursos disponiveis, tanto teécnicos quanto
fisicos, para a realizacdo da tarefa: Tanbém é
importante saber qual o tipo de suporte que a
enpresa of erece aos enpr egados quant o a
treinanmento e apoi o técnico.

» do contexto da tarefa: Durante as entrevistas e
observacfes, o0s analistas tomam conhecinento do
vocabul ario utilizado pel os usuarios, das diversas
atividades que eles desenvolvem das presséfes
organi zaci onais exercidas sobre ele. Uma anostra
do resultado final do trabal ho dos usuarios pode
ser bastante Util para a nmontagem dos cenari os;

edo nivel dos usuarios: Dados comp formagdo geral e
especifica em informhdica e no aplicativo em
anal i se, tenpo de enpresa, tenpo na atividade
desenvol vi da e 0 conheci nent o de outros
aplicativos pernitem diferenciar 0S usuarios
novat os e 0s experientes.

eda utilizacdo do sistens; em especi al 0s
guestionarios visam obter unma visao geral sobre a
utilizacao de um sistenma pronto ou em
desenvol vi ment o. As quest des devem est ar
direcionadas para as funcionalidades, buscando
conhecer aquelas que o usuario considera de nmior
i mpacto positivo e negativo sobre seu trabal ho.
Deve-se tanbém buscar conhecer as frequéncias de
utilizacdo de cada funcional i dade.

Definicao dos scripts de tarefas para os ensaios

com:

Para definir os scripts é necessario selecionar as tarefas envolvidas

*0s oObjetivos principais do software, sob o ponto
de vista de seus projetistas;

eas hipoteses dos ergononistas, fornuladas no pré-
di agnésti co;

eas anostras de tarefas dos wusuarios, que foram
recol hidas juntanente com os questi onari os;

«as funcionalidades do sistena consideradas mais e
nmenos i nportantes pel o usuari o;

cas funcionalidades mais frequentenente acionadas
pel os usuarios na utilizacdo do software;

Um script nasce da combinacao desses parametros, levando-se sempre

em consideracdo o aspecto custo x beneficio dos ensaios. Uma avaliagdo
perfeita é impossivel de ser elaborada. O importante é saber avaliar, € manter
Nnos ensaios somente 0s aspectos criticos, sob o ponto de vista do usuario e
de sua tarefa.
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7.5.1.2.3.3

Realizacdo dos ensaios

A primeira etapa para a realizardo dos ensaios consiste na obtencao da
amostra de usuarios que deles participardo. As outras atividades desta etapa
incluem a realizacdo de ajustes nos cenarios para adapta-los aos usuarios
participantes da amostra, o planejamento dos ensaios, a sua realizacédo, a
analise e a interpretacdo dos dados obtidos.

Obtencgdo da amostra de usuarios

E necessario verificar agora, quem da amostra de usuarios, realiza
efetivamente as tarefas que compdem os scripts para a avaliagdo. Seleciona-
se pessoas voluntarias, certificando-se de que:

 sejamexperientes na tarefa;

e sejam wusuarios diretos, isto &, pessoas que
real nente exergam suas atividades com o auxilio
do sof tware;

e sejam nmetade novatos, netade experientes no
software que sera avali ado;

Os usuarios iniciantes dardo mais informacdes sobre a facilidade de
aprendizagem e a simplicidade de utilizagdo. Ja os experientes dardo mais
informacdes sobre a organizacao das funcdes e a reparticao das informacdes.

A experiéncia do usuario no aplicativo pode ser formada por diversos
pontos: participacdo de cursos de treinamento em aplicativos; experiéncia
anterior com outros softwares; leitura de livros e revistas afins e a propria
habilidade desenvolvida com o aplicativo. Atente para o fato de que o processo
de avaliacdo € iterativo. Os usuarios novatos, numa segunda etapa de
avaliacao, deverao ser considerados como usuarios experientes.

O tamanho da amostra deve ser suficiente para cobrir os diferentes
tipos de usuérios que possam utilizar o software dentro das expectativas e
objetivos da avaliagdo. Deve também ser um namero que permita diferenciar
as observacbes generalizaveis das que possam ser especificas de uma
determinada pessoa. A literatura sugere uma margem de 6 a 12 pessoas para
atuarem nos ensaios de interacao.

Finalmente, deve-se deixar bem claro aos participantes dos ensaios,
qual a sua extensdo, para que se destina e o que se espera deles. E
importante que o usuario se sinta totalmente a vontade para recusar o convite
sem pressdes da geréncia ou de qualquer tipo.

Ajustes nos scripts e cendrios

Para cada um dos participantes dos ensaios de interacdo deve ser
realizada uma nova entrevista para buscar informac6fes visando os ajustes nas
variaveis dos scripts e dos cenarios. Os scripts, com a descricdo das tarefas a
serem solicitadas ao usuario devem trazer termos e objetivos que lhe sejam
familiares. Os cenéarios podem reproduzir, em laboratério, a familiaridade do
ambiente doméstico ou profissional de determinado usuario.

Planejamento dos ensaios

A preparacdo dos ensaios envolve a tomada de decisdo e a adocéo de
providéncias relativas ao local dos ensaios, equipamento para registro dos
acontecimentos, a escolha das técnicas de verbalizacdo
(consecutiva/simultanea) e a definicdo das estratégias de intervencédo em caso
de impasse. Deve-se, neste particular procurar sempre preservar o anonimato
dos usuérios.

As situacbes de impasse representam um constrangimento a mais para
0 usuario. Para lidar com estas situacdes sugere-se

edei xar o usuario tentar resolver sozinho qual quer

tarefa;

enunca tonmar atitudes grosseiras que possam inibir

0 usudario na continuacdo do ensai o de interacéo;
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7.5.1.2.3.5

depois de algum tenpo, persistindo a situacdo de
i npasse, propor ao usuario a realizacdo de umm
tarefa alternativa previanente estipulada no
script;

ecaso 0S usuarios participantes dos ensaios de
interacdo encontremse real mente constrangi dos ou
nervosos, 0S ensaios deveriam ser interronpidos
t ot al nente.

Realizacdo dos Ensaios

Os ensaios de interacao, que podem ser realizados no local de trabalho
de cada usuério ou em laboratério, devem durar no maximo 1 hora. Deles
devem participar além do wusuario, 1 ou 2 ergonomistas observadores e 1
assistente técnico, responsavel pelo funcionamento dos equipamentos. O
desenrolar dos ensaios sao controlados e dirigidos pelos ergonomistas que
devem planejar como proceder nos casos de interrupcbes, retomadas e
encerramento precoce do teste. Além disso eles devem realizar anotagdes em
tempo real, sobre o desempenho do usuario e dos erros e incidentes
verificados. Dessas anotacdes devem constar indicagcdes sobre o instante dos
eventos perturbadores. Uma boa pratica consiste na realizacdo de um ensaio
piloto para certificar-se de que tudo foi previsto.

Andlise e interpretagcéo dos dados obtidos

Depois da realizacdo dos ensaios, a equipe de analistas deve rever
todas as gravacdes buscando dados relevantes que comprovem ou ndo as
hip6teses anteriormente estabelecidas.

Além disto, muitas situagdes inesperadas de erros e recuperagdo da
informacdo podem aparecer. Dai a importancia dos ensaios, pois estes tipos
de erros s06 tornam-se evidentes em situagédo realista de uso.

Os resultados dos ensaios de interacdo séo relatados e comentados
num caderno de encargos que é entregue aos projetistas do sistema. No
relatério sdo descritos os incidentes produzidos durante a interacao,
relacionando-o com um aspecto do software. Comentarios sobre a prioridade
dos problemas devem fazer parte do relatério.

7.5.2 s sistenas de nonitoramento

Uma outra forma de realizar uma validagcdo empirica, isto €, com a
observacdo direta de usuarios, se da através do emprego de sistemas de
monitoramento ou “espifes”. Este sistemas sdo utilitarios de software que
permanecem residentes na maquina do usuario simultaneamente ao aplicativo
em teste (MS Camcorder ou Lotus ScrenCam). Eles sdo concebidos de
maneira a capturar e registrar todos 0s aspectos das interacdes do usuario
com seu aplicativo em sua propria realidade de trabalho. Nesse sentido, essa
técnica permite contornar dois inconvenientes dos ensaios de interacgéo.
Mesmo que 0s usuarios estejam cientes dos testes, 0s sistemas espides nao
causam constrangimentos ao usuario e capturam as interferéncias causadas
por sua realidade do trabalho. Por outro lado, ndo ha como incentivar ou
registrar as verbalizacdes dos usuarios. Os sistemas espifes apresentam
também limitagbes do ordem técnica, relacionadas principalmente, a
portabilidade das ferramentas de espionagem face a diversidade de ambientes
de programacéo existentes. A quantidade de dados a tratar pode se tornar
muito grande. Dessa forma, a duracdo dos testes deve ser bem planejada
pelos analistas.

7.6 Conprom sso entre técnicas de avaliacao

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

93



As diferentes técnicas de avaliacdo apresentadas neste capitulo
apresentam qualidades diferentes em termos do tipo e quantidade de
problemas que identificam, da sistematizacdo de seus resultados, da
facilidade de aplicacdo e das chances que seus resultados apresentam de
poder convencer os projetistas das necessidades de mudancgas nas interfaces
humano-computador.

e Efetividade - se refere a quantidade de problenas
sérios (recorrentes, transponiveis e assimlaveis)

i dentificados. Segundo pesqui sas realizadas (Jeffries,
at ali,1993) as técnicas muis efetivas sao as
aval i acdes heuristicas e os ensai os de interacao;

e Abrangéncia - se refere a quantidade de problenas
reais de todos os tipos identificados. As inspecdes
por checklists e as avaliacBes heuristicas sdo as nais
abr angent es;

e Eficiéncia - é a razdo da quantidade de problenas
sérios (recorrentes, transponiveis e assimlaveis)
identificados face a quantidade de problemas reais
identificados de todos os tipos. A nesma pesquisa
indica os ensaios de interacdo conb a técnica nais
eficiente;

e Produtividade - se refere a razdo entre a quantidade
de problenmas reais de todos os tipos identificados em
relacdo a quantidade de recursos financeiros (US$)
necessari os;

e Sistematizacdo - para esta qualidade concorrem dois
fatores igualnente inportantes: repetitividade e
reproduzi bilidade. O prineiro refere-se a nedida pela
qgual os resultados produzi dos pela técnica se repetem
guando o nmesnmo avaliador examina o nmesno software
al gum tenpo depois da prineira avaliacdo. O segundo
fator se refere a nedida pela qual dois avaliadores
di ferentes exam nando um nesno software produzem os
mesnos resultados; As inspecdes por checklists sdo as
mai s sisteméticas

e Facilidade de aplicacdo - se refere a qualidade da
técnica de ndo exigir formacdo ou conpeténcias
especificas para sua realizacdo. Neste sentido, as
i nspecbes por checklists sdo as nmais féacil aplicacao;

e Poder de persuasdo - se refere a qualidade da técnica
de produzir resultados capazes de convencer 0s
projetistas da gravi dade dos probl enas de usabilidade
i dentificados. Os ensaios de interacdo e as avali acdes
heuristicas

e Poder de desobstrucdo - A desobstrucdo se refere a
qgual i dade da técnica produzir indicacdes de nel horias
na usabilidade dos sistemas. O entupinmento se refere
ao efeito colateral indesejavel de una nodificacdo de
proj eto equi vocada que tenha sido sugerida por neio de
uma aval i acao de usabi |l i dade.

7.7 Projeto de Avaliacao

O sucesso do desenvolvimento, implanta¢cdo ou compra de um software
interativo esta intimamente ligado ao projeto da atividade de
verificagdo&validacdo de sua usabilidade. Pode se evitar disperdicios,
desenvolvendo idéias ou solugbes equivocadas, ou ao contrario, concentrar
recursos nas idéias que poderdo satisfazer os usuarios. Pode-se liberar um
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software-produto para o mercado ou ao contrario, solicitar alteragtes de Ultima
hora em sua interface com o usuario. Pode-se suspender uma transacao de
compra e venda de software ou abaliza-la, com base nos resultados de uma
avaliacao de usabilidade.

Deste modo, a avaliacdo de usabilidade deve ser organizada a partir de
uma metodologia de projeto. A norma ISO 14 598 propde uma conducédo para
a montagem de projetos de avaliagdo com uma estrutura similar a aqui
proposta, prevendo etapas de:

e analise : i dentificacao dos requi sitos da
aval i acao;
e projeto prelin nar : sel ecao das t écni cas

aplicaveis;

e projeto detal hado : configuracdo das técnicas;

e inplenentacdo : realizacdo da avali acéo;

e docunentacado : el aboracdo do relatério;

e validacao : confronto entre os resultados esperados
e obtidos coma avaliacao.

Na etapa inicial de andlise de requisitos deve-se verificar 0 que se tem
como recursos disponiveis (dinheiro, pessoal, especialistas, usuarios, tempo,
versdo do software, ferramentas e equipamentos) e quais sdo os resultados
esperados da avaliagao (ver topico 7.2).

Com base nesta andlise, faz-se, na etapa de projeto preliminar da
avaliacdo, uma definicdo sobre quais técnicas sdo as mais adequadas. Esta
pode se tornar uma tarefa complexa, na medida em que se trata de uma
decisdo com multiplas variaveis e uma solugdo, que pode envolver uma
combinacdo de técnicas, depende da quantidade de recursos materiais e
humanos disponiveis e dos tipos de resultados esperados para a avaliagao.

A etapa de projeto detalhado envolve a configuracdo das técnicas
selecionadas para a avaliacdo. Nesta etapa sdo detalhados pardmetros como,
por exemplo, nimero de especialistas que irdo realizar uma avaliacdo
heuristica, abordagem de varredura, critérios prioritarios, checklists para
inspecdo de usabilidade, numero de usuarios a observar, local de realizacao
dos ensaios (em laboratério ou em campo), scripts de tarefas e cenarios,
tempo dos ensaios, etc.

Na implementacéo, a avaliagcdo é realizada. Seguindo as indicagbes de
cada técnica, coletam-se os dados, identificam-se os problemas, que sao
categorizados e priorizados.

A etapa de documentacdo envolve a elaboracdo do relatério da
avaliacdo. Este deve incluir uma apresentacdo do contexto e dos requisitos da
avaliacao realizada, as ferramentas empregadas e os problemas identificados,
categorizados por critério, tarefa ou componente de IHC, e priorizados.
Dependendo dos requisitos da avaliacdo, pode ser necessario anexar a
descri¢cdo do problema propostas de melhorias que sejam evidentes.

Na etapa de validacdo do processo de avaliagdo verifica-se se os
requisitos esperados para a atividade foram efetivamente alcancados. Esta
retroalimentacdo sobre o que deu, e sobre 0 que ndo deu certo durante a
realizagdo dos testes é fundamental para garantir o sucesso de novos projetos
de avaliacéo.

7.8 Plano de Testes

Um plano de testes refere-se a diversos projetos de avaliacdo, um para
cada etapa do desenvolvimento ou versdo intermediaria do software interativo.
Trata-se da combinacao de técnicas para testar o projeto e a implementacéo
do sistema, da forma mais abrangente possivel, dentro das limitacées de
recursos disponiveis. Ele deve prever, para cada versdo intermediaria do
sistema, mesmo que ndo passe de um conjunto de idéias, qual o tipo de teste
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apropriado, quais as condi¢cbes (casos) de teste e quais 0s resultados
admitidos. A figura abaixo mostra uma estratégia de validacdo ergonémica
possivel.

PLANO DE TESTES DE ERGONOMIA

Etapas de Sintese x Técnica de Avaliacao

ANALISE '—— Reunides c/o Usuérig

[ CONCEPCAO ]—>[ Inspec&o Cognitiva ]
v v

[ PROJETO ]—»[ Aval. Heuristicas ]
v v

_IMPLEMENTACAO | = Checklists |

\ \
[ IMPLANTACAO ]—»[Ensaios delnteracéo]

[ REVISOES ]—»[Quest. de Satisfac;éo]
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8.

A NORMA | SO 9241

A norma ISO 9241 trata do trabalho de escritorio informatizado através
do uso de planilhas eletrénicas e de processadores de textos, entre outros
aplicativos. N&o estdo incluidos os aplicativos de projeto auxiliado por
computador e de controle de processos (CAD-CAM), bem como as interfaces
gue usem estereoscopia ou realidade virtual. Nao sdo abordados aspectos da
emissao de radiacBes ou seguranca elétrica dos equipamentos, cobertos
pelas normas IEC.

Esta norma internacional se destina aos profissionais encarregados de
garantir um trabalho de escritorio seguro e efetivo com os computadores. Seu
objetivo é promover a saude e a seguranca de usuarios de computadores e
garantir que eles possam operar estes equipamentos com eficiéncia e
conforto. Isso requer um projeto cuidadoso dos terminais de computadores,
dos locais de trabalho e do ambiente nos quais eles s&o usados, assim como
da organizacdo e do gerenciamento do préprio trabalho. As consideracfes da
ergonomia sdo importantes no projeto de qualquer equipamento usado por
seres humanos, mais especialmente quando este uso € intensivo ou se a
precisdo e a velocidade forem fatores criticos. Os computadores e seus
terminais de video formam uma parte significativa do trabalho de escritério e
muito frequentemente determinam o desempenho do usuario em suas
atividades.

De uma maneira geral as recomendacfes que constam da ISO 9241
foram definidas por evidéncia empirica e a partir da revisdo da literatura
existente, sendo entdo generalizadas e formuladas em termos de requisitos
para o uso de projetistas e avaliadores de interfaces. O comité técnico TC-
159, que se ocupa de ergonomia, e em particular o sub-comité SC 4, que se
ocupa da ergonomia da interacdo homem-sistema, organizaram a ISO 9241
em um conjunto de 17 partes, cada uma lidando com diferentes aspectos do
trabalho em escritorios informatizados.

Parte 1: Introducdo geral.

Parte 2: Conducéao guant o aos requi sitos das

t ar ef as.

Parte 3: Requisitos dos termnais de video.

Parte 4: Requisitos dos tecl ados.

Parte 5: Requisitos posturais e do posto de

trabal ho.

Parte 6: Requisitos do ambiente.

Parte 7: Requisitos dos termnais de video quanto

as refl exdes.

Parte 8: Requisitos dos termnais de video quanto

as cores.

Parte 9: Requisitos de dispositivos de entrada, que

ndo sej am os tecl ados.

Parte 10: Principi os de dial ogo.

Parte 11: Especificacdo da usabili dade.

Parte 12: Apresentacdo da i nfornmacao.

Parte 13: Conducao ao usuari o.

Parte 14: Di al ogo por menu.

Parte 15: Di al ogo por |inguagem de comandos.

Parte 16: Di al ogo por mani pul acao direta.

Parte 17: Di al ogo por preenchimento de formul ari os.

No que se refere ao equipamento, as recomendacgfes tratam somente
dos fatores que afetem o desempenho dos usudrios e estejam menos sujeitos
as variacbes do estado da tecnologia. Para medir este desempenho a 1SO
9241 fornece indicacBes sobre: as caracteristicas do equipamento que sao
importantes sob o ponto de vista ergondmico, como medir ou avaliar estas
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caracteristicas, que equipamento de teste utilizar, como formar uma amostra
de usuarios apropriada, que condicdes experimentais montar e qual o nivel de
desempenho esperar. Como nem sempre € possivel realizar estes testes, a
ISO 9241 traz recomendacdes que podem ser utilizadas de modo prescritivo,
simplesmente auxiliando na busca dos niveis esperados de desempenho
humano.

As 8 partes que se referem as interfaces de software ja sdo normas
internacionais e encontram-se em fase de traducdo para compor uma norma
brasileira correspondente. De fato, a Comissdo de Estudos da ABNT para
ergonomia de software foi instalada em julho de 1999 e prepara-se para lancar
a parte 1 da norma brasileira.

A parte 10 define os 7 principios de projeto que segundo o comité
técnico que elaborou esta norma ISO podem levar a uma interface humano-
computador ergonémica. Sao eles a adequacéo a tarefa, a auto-descricao, o
controle, a compatibilidade com as expectativas do usuario, a tolerancia aos
erros, a possibilidade de individualizacdo e a adequacao para a aprendizagem.
Para cada principio de projeto sdo apresentadas recomendacdes gerais com
exemplos especificos.

A parte 11 refere-se a especificacdo da usabilidade dos sistemas,
definida como aquelas caracteristicas que permitem que o usuario alcance
seus objetivos e satisfaca suas necessidades dentro de um contexto de
utilizacdo determinado. Desempenho e satisfagdo do usuéario sao
especificados e medidos a partir do grau de realizagdo de objetivos
perseguidos na interacdo (eficacia), pelos recursos alocados para alcancar
estes objetivos (eficiéncia) e pelo grau de aceitacdo do produto pelo usuario
(satisfacdo). Esta parte da norma I1SO 9241 reforca a idéia de que a
usabilidade depende do contexto de utilizagdo, e que o nivel de usabilidade
atingido sera funcdo das circunstancias particulares de utilizacdo do produto.
O contexto de utilizagdo compreende os usuarios, as tarefas, o equipamento
(hardware, software e documentos) e os ambientes fisicos e sociais
suscetiveis de influenciar a usabilidade de um produto dentro de um sistema
de trabalho. As medidas de desempenho e de satisfacdo dos usuarios avaliam
a qualidade do sistema de trabalho com todas as suas interligacdes. Qualquer
mudanca como treinamento adicional ou melhoria de iluminac&o forcam uma
reavaliacdo da usabilidade do sistema.

A norma ISO 9241-12 lida com a apresentacdo visual das informacdes
através de terminais de video. Ela traz principios gerais para a apresentagéo
da informacao e se refere tanto a organizacdo da informacéo nas telas quanto
ao uso de técnicas de codificacéo individual. Suas recomendacgfes referem-se
a: janelas, areas de entradas e saidas, grupos, listas, tabelas, rétulos,
campos, cursores, aspectos sintaticos e semanticos de codigos alfanuméricos,
abreviaturas, codificacdo gréafica, cédigos de cores e outras técnicas de
codificag&o visual.

A parte 13 se refere a conducdo ao usuario, vista como o conjunto de
informacdes suplementares, portanto adicionais ao dialogo habitual entre
homem-maquina, que sdo fornecidas sob comando do usuéario ou
automaticamente pelo sistema. Os elementos do sistema de conducéo
incluem os convites, o feed-back, as informacao sobre o0 estado do sistema, a
gestdo de erros e a ajuda em linha. Eles auxiliam a interacao do usuario com o
sistema evitando a carga de trabalho mental inttil, fornecendo aos usuarios
um meio de gestédo de erros, além de uma assisténcia adequada ao seu nivel
de competéncia. As recomendacdes contidas nesta norma se referem a
situacdes tipicas envolvendo necessidades especificas de informagfes e de
acoes.

As partes 14 a 17 se referem a estilos de didlogo; por menu, por
linguagem de comandos, por manipulacdo direta e por preenchimento de
campos. As normas fornecem uma estrutura de recomendaces referentes a
pertinéncia destes estilos de dialogo, sobre como realizad-los em seus
diferentes aspectos e como avalia-los.

Assim por exemplo os didlogos por menus, tratados pela parte 14 séo
aplicaveis quando o uso da aplicacdo néo é frequente e quando o conjunto de
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opcdes de comandos é muito grande para confia-lo a meméria de um usuario
com um minimo de treinamento, sem pratica de digitacdo e com pouca ou
nenhuma experiéncia com o sistema. As recomendacdes ergondmicas que
estdo incluidas nesta parte da norma se referem a estrutura dos menus, a
navegacao dentro desta estrutura, a sele¢édo e execucéo de opgdes de menu.

A parte 15, trata dos didlogos por linguagem de comandos, que se
aplicam quando a tarefa requerer um rapido acesso a fung@es especificas do
sistema, onde é impossivel fazer prognésticos em termos das escolhas das
acOes que o usuario va precisar e onde os dados ou opgcdes de comandos
possam ser introduzidos em ordem arbitraria. Por seu lado o usuario precisa
receber um treinamento formal, fazer uso freqiente do sistema e mostrar
habilidades de datilégrafo. As recomendacdes referem-se a estrutura e sintaxe
dos comandos, a suas representacdes e as entradas e saidas com este estilo
de dialogo.

Os dialogos por manipulagéo direta, assunto tratado pela parte 16, se
aplicam quando as entradas forem de dificil descricdo e onde possa existir a
possibilidade de construir metaforas com os objetos do mundo fisico que
facilitem a visualizacdo do sistema. Os recursos dos equipamentos, em
termos de resolucdo e velocidade de tratamentos graficos devem permitir
apresentacfes e feed-back eficientes. O usuario a quem se destina este tipo
de didlogo ndo apresenta habilidades de digitacéo e prefere as representagfes
gréficas as textuais. As recomendacdes da norma se referem a aparéncia e a
manipulacdo de objetos gréficos, de texto, de controle e de janelas.

A parte 17 trata dos didlogos por preenchimento de formularios,
aplicaveis quando as entradas do sistema forem predominantemente de
dados, com uma estrutura rigida e com poucos comandos. Os usuarios deste
tipo de didlogo nao precisam de treinamento especifico e suas habilidades de
datilégrafo podem ser moderadas. As recomendacdes se referem a estrutura
dos formularios, as entradas, ao feed-back e a navegacéo pelos campos.

8.1 Verificando as qual i dades ergondm cas
através da | SO 9241

Para realizar uma avaliacdo segundo as partes desta norma
internacional, os analistas devem, antes de tudo, ler a norma e suas
correlatas, conhecer o produto de software, o usuario, a tarefa, o ambiente e o
sistema de trabalho que o produto pretenda apoiar. O préximo passo é
estabelecer uma lista de tarefas a serem usadas na avaliacdo (as mais
importantes e as mais frequentes, por exemplo) e aplicar a norma. Para tanto
duas abordagens sdo examinadas. Na abordagem aconselhada o avaliador
utiliza o produto para escolher uma lista de tarefas e observa o usuario
realizando estas tarefas. Cada elemento do sistema em analise serd verificado
contra as recomendacfes desta norma (ex. conducdo ao usudrio: convites,
informacdes sobre o estado, feed-back, mensagens de erros e ajuda em
linha). Convém que os resultados sejam registrados segundo as rubricas:
requisitos inaplicaveis, aplicaveis e seguidos, aplicaveis mas ndo seguidos. Na
outra abordagem sugerida, o préprio avaliador utiliza o produto e estuda os
elementos do sistema durante esta utilizacdo.

A conformidade a norma ISO 9241 é definida a partir dos resultados de
duas andlises; a de aplicabilidade do quesito e a de aderéncia do sistema ao
guesito. Muitos dos quesitos propostos pelas diversas partes desta norma de
ergonomia de software sdo condicionais, isto € devem ser seguidas somente
dentro de um contexto especifico no qual elas séo aplicaveis: tipos particulares
de usuarios, tarefas, ambientes e tecnologia. A norma prevé uma sistematica
para justificar a definicdo da aplicabilidade de um quesito, que pode se dar
pela evidéncia documentada sobre a tarefa, ou a partir da descricdo do
sistema ou por sua simples observacdo. A aplicabilidade pode ainda ser
decidida com base na avaliacdo de um expert (avaliagdo analitica) ou a partir
de procedimentos de testes com usuarios finais (avaliagdo empirica). Por seu
lado, uma decisdo sobre a aderéncia do sistema ao quesito deve ser
justificada através de diferentes métodos: por medicdo, evidéncia
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documentada, observacgdo, avaliagdo analitica, avaliagdo empirica ou outro
método.

Convém que o relatério da avaliagdo contenha as tarefas avaliadas, as
recomendac@es aplicaveis e as recomendacfes seguidas.

A parte 10 - Principios de Dialogo, é uma das mais adiantadas em seus
processos de aprovacdo. Por essse motivo ela foi alvo de um esforco de
traducao informal que permite disponibiliza-las no anexo 3 deste livro.
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ANEXO 1-M.AD.

METODO ANALITICO DE DESCRICAO DE TAREFAS

SCAPIN, D. L. (1989b) MAD: Une méthode analytique de description des taches. IN: Colloque sur éngeniérie
des interfaces homme-machine, Sophia-Antipolis, France, INRIA.

1. Defini¢des Atuais de MAD

O conceito de tarefa é representado por um objeto genérico, chamado “objeto-tarefa”, que é
definido individualmente por um conjunto de elementos ( Scapin et Pierret-Golbreich, 1990). Além
disso, é comum e pratico nas descri¢8es identificar cada objeto tarefa (folha de arvore hierarquica de
decomposicdo) por um nome dado a tarefa e um nimero. Assim, cada tarefa numa descrigcdo sera
representada pelas caracteristicas seguintes (figura 1). Estas serdo definidas, em seguida,
individualmente com explicagdes e exemplos.

OBJETO-TAREFA
Identificacdo da tarefa

-nimero da tarefa
-nome da tarefa

Elementos da tarefa

-finalidade
-estagio inicial
-pré-condicdes
-estagio final

Atributo(s) da tarefa

11 Numero da Tarefa (Identificacdo da Tarefa)

* Definicdo:
Cada tarefa se vera atribuida de um nimero Unico que permite distingui-la.

* Explicagdes:

Certas tarefas podem ser executadas varias vezes durante a execucdo de uma tarefa de nivel
superior, apenas 0 numero é que permite distingui-las. O nimero permite também levar-se em conta o
nivel de descomposicdo. Exemplo: (controle aéreo). Encontraremos muitas vezes “anotar a fita” com
numeracdes diferentes como 2.1.2.2.1.2; ou 2.2.1.2; ou 2.2.2.2.1.2; ou ainda 3.3.2 ou 3.4;.

Algumas tarefas podem ter o mesmo nome, seja porque tenham o0 mesmo objetivo, mas em
niveis diferentes; seja por terem objetivos similares, mas ndo sdo compostas das mesmas subtarefas.
O ndmero permite ai também diferencia-las.

* Exemplo:
(Controle Aéreo) sera encontrada a tarefa “Integrar a fita” em T.2.2.1.1 composta de “ler a
fita “e “marcar o0 avido no radar” e em T.2.2.2.2.1 composta de "ler a fita”e “anotar a fita”.

1.2 Nome da Tarefa (Identificagdo da Tarefa)

* Definicdo:
E um identificadora tarefa, o melhor descritos em linguagem natural.
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*Explicaces:

O nome de uma tarefa elementar é o conteldo do corpo da tarefa. Exemplo: “ler a fita”,
“equipar-se”, “desligar o alarme sonoro”.

O nome de uma tarefa composta é um resumo da finalidade. Exemplo: “aplicar as medidas
de protecdo”, esta tarefa sera decomposta em seguida em: “colocar as mangueiras” e “interromper a
ventilacdo”.

Pode acontecer que uma tarefa ndo tenha nome, entdo seria muito complicado resumir em
poucas palavras a finalidade onde esta comporta véarias tarefas de igual importancia. Neste caso,
pode-se atribuir um nome “sem nome X” ou indicar simplesmente as estrutura da tarefa sob a forma
“tarefa (ALT)”, tarefa (SEQ)”.

*Exemplos:
(Incéndio a bordo) T.2.3.2 nome da tarefa: tarefa(SIM). Esta tarefa é composta das tarefas
2.3.2.1 “prevenir a bordo” e 2.3.2.2 “agir com os recursos locais”.

1.3 Finalidade (Elemento da Tarefa)

* Definicéo:
A finalidade indica explicitamente a finalidade buscada para a execucéo da tarefa.

*Explicaces:

A finalidade ndo tem utilidade formal, mas é uma ajuda preciosa para a compreensdo da
tarefa. Apresenta-se sob a forma de um texto escrito em linguagem natural. Serve para explicar de
maneira detalhada o corpo da tarefa.

*Exemplos:

-"estar pronto a lutar contra o incéndio”.

-"fazer de tal modo que o trafego atravesse o setor com problema particular”.

- assegurar-se que a posicao de um avido corresponde exatamente a rota seguida em relacao
ao plano de voo”.

-"reclassificar as fitas segundo os critérios escolhidos”.

1.4 Estado Inicial (Elemento da Tarefa)

*Defini¢do:
O estado inicial € uma lista de objetos que permitem representar a parte do mundo na qual a
tarefa se vai efetuar e que vai eventualmente ser modificada pelo corpo da tarefa.

*Explicaces:

Os objetos dos estados sdo partes do mundo e mais particularmente do mundo da atividade a
ser descrita. Em termos informaticos, eles sdo os parametros de entrada da tarefa. O fato de colocéa-
los no estado inicial permite exprimir que a tarefa tem necessidade de acender estes objetos para ser
executada.

Estes objetos podem representar um ou varios objetos fisicos (alarmes ,fitas, avides, navios)
ou abstratos (circunstancias, incidentes) ou uma ou varias pessoas (piloto, controlador, comandante,
equipe de seguranga). O objeto pode ser especificado com mais ou menos preciséo ( alarme em geral
ou alarme sonoro em particular). A especificidade de um objeto deve sempre se colocar sobra as
caracteristicas “estaticas” do objeto (i.e. que ndo mudardo durante a atividade descrita), como por
exemplo: alarme sonoro, alarme visual, controlador relevante, controlador relevado, que sdo objetos
que pertencem a uma mesma classe de objetos (mais geral). Por outro lado, ndo devem aparecer
caracteristicas “dindmicas” que descrevam o estagio do objeto num dado momento da atividade
“alarme sonoro detonado”, que sdo expressos sob forma de atributo.

Em relacdo a um objeto podem-se distinguir trés categorias de acontecimentos que marcam
“a vida” de um objeto: a criacdo, as modificagdes e a destrui¢ao.

Entre estes objetos podem ser distinguidos:

- 0s objetos que aparecem nas pré-condi¢es e/ou no corpo. A tarefa poderd colocar dificuldades
nestes objetos nas pré-condicdes (alarme sonoro detonado) e agir sobre eles no ambito do corpo
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(desligar o alarme). Isso implica reciprocamente que todo objeto citado nas pré-condi¢fes e/ou no
corpo deve figurar no estado inicial.

- 0s objetos que sO aparecem no estagio inicial. Sao os objetos que devem juntamente
existir, aonde sua auséncia nas pré-condi¢cdes. Na maior parte do tempo néo terdo atributo e o corpo
ndo os utilizara explicitamente (estacdo de controle com suas funcionalidades (tela-radar, telefone,
microcasque, alternado, porta-strips,...).

- 0s operadores humanos. No caso da atividade implicar nos varios operadores, €
interessante distinguir um subconjunto do estado inicial que é o conjunto dos operadores que
executam a tarefa. Assim, no estagio inicial de cada tarefa sera distinguido um subconjunto particular
(equipe) que conterd a lista dos operadores que podem executar a tarefa. Estes operadores se
reencontram nas pré-condi¢des operadas que permitem determinar quais serdo o(os) operador(es) que
realizara(do) efetivamente a tarefa (comandante, equipe de segurancga contra incéndio).

E importante notar que a tarefa de mais alto nivel contera no seu estagio inicial o conjunto
dos objetos implicados na atividade e que existem antes do fim desta. Em seguida, os objetos dos
estagios iniciais das subtarefas serdo ou incluidos neste estado inicial de mais alto nivel ou criados
por um tarefa anterior a tarefa corrente.

*Exemplos:

(Controle Aéreo): Tarefa T.2 “Planejar o trafego”. Estado inicial: posto de controle com o
conjunto das funcionalidades existentes (tela-radar, fones de ouvido, alternado, telefone, porta-fitas,
digitacdo, etc...), um setor controle, i.e..., tela-radar com n avides controles + n fitas classes.
Operador 2 PC (1 CO + 1 CR).

(Incéndio a Bordo): “Resolver um incidente: o incéndio”. Raiz da arvore. Estado inicial:
Nave em estado de marcha e sua equipe fazendo rota tendo a bordo o equipamento habitual: alarmes,
material de incéndio, documentacgdes diversas, etc...)

15 Pré-Condicdes (Elementos da Tarefa)

*Defini¢do:
As pré-condigdes sdo um conjunto de predicados que exprimem as pressdes sobre 0s objetos
do estado inicial.

*Explicaces:

As pré-condicdes devem ser necessariamente satisfeitas para poderem iniciar a execucao da
tarefa. Enquanto o estado inicial precisa as partes do mundo nas quais e sobre as quais vao exercer a
atividade, as pré-condigdes precisam o estado dessas partes do mundo no momento do inicio da
tarefa. Se este estado ndo € verificado, a tarefa ndo pode ser executada. S&o expressas em predicados
sob a forma de pressdes sobre os valores dos atributo dos objetos, expressdes da forma: “objeto(s),
atributo(s), pressbes sobre o atributo, religado entre elas pelos conectores ldgicos (e, ou, ou
exclusivo).

A definicdo do predicado é voluntariamente restritiva. Um predicado é composto de um
objeto e de uma pressdo sobre ele. Esta pressdo toma a forma de condi¢do sobre o valor de um
atributo do objeto (dado variavel associado a um objeto). Esse predicado tem um valor logico
booleano, quer dizer que é possivel avaliar um predicado VERDADEIRO ou FALSO. Isto se faz
verificando-se se a condicao esta satisfeita ou ndo no momento da avaliacéo.

Um atributo de um objeto é um dado variavel associado a um objeto, freqiientemente do tipo
booleano, i.e., podem tomar como valor VERDADEIRO ou FALSO. Caso seja considerado o objeto
“alarme sonoro”, ele poderd ter como atributo “detectado”, tendo como valor VERDADEIRO ou
FALSO. Outros atributo poderdo ser do tipo enumerado, i.e., com alguns valores pré-definidos:
objeto (alarme sonoro), atributo (modo de funcionamento), valores da variavel (ligado, detonado,
apagado) ou ainda do tipo numérico: objeto (avides controle), atributo (ndmero), valor (n+1) ou
objeto (desastre), atributo (temperatura), pressdo (150 a 300). Para outros tipos de atributos, sera
conveniente definir as diferentes formas possiveis que poder&o tomar as pressdes. E preciso assinalar
gue ndo devem jamais aparecer agdes nas pré-condi¢des. Elas sdo apenas descri¢ces do estado do
mundo antes da tarefa.

Podem ser distinguidos trés tipos de pré-condigdes:
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- as pré-condicBes do estado do mundo, que devem ser verificadas antes do inicio da tarefa
(exprimem um certo estado do mundo).

- as pré-condicdes detonadoras. Sao as pré-condi¢Bes que detonam uma tarefa que interrompe. Sdo
testadas permanentemente. Desde 0 momento em que sdo verificadas, se a tarefa em curso é
interruptivel, a tarefa interruptora é detonada e pde a tarefa em curso. Se a tarefa ndo tem condicéo
detonadora, considera-se que pode ser detonada assim que possivel.

- as pré-condicOes operadas. Sdo as que podem aparecer no caso de atividade que implica varios
operadores. Permitem determinar qual(is) sera(ao) o(s) operador(es) que vai (vdo) efetuar a tarefa.
S&o muito particulares: por um lado, fazem parte de uma das duas categorias precedentes, por outro
lado, aquelas que serdo verificadas determinardo explicitamente os executantes da tarefa.

*Exemplos:

(Controle Aéreo). Tarefa T 2.2.2.1 “transmitir a fita”. Pré-condicfes: OP = CO, fita (avido n
+ 1) = disponivel ( para: CO disponivel, valor VERDADEIRO e fita (avido n + 1), disponivel valor
VERDADEIRO.
equipes incéndio, equipados, VERDADEIRO e informagdes que concernem aos acessos, disponiveis,
VERDADEIRA.

1.6 Corpo da Tarefa

* Definicdo:

O corpo da tarefa exprime como ela é executada; pode ser
- uma agao elementar
- uma estrutura de subtarefa

Acéo elementar: o corpo da tarefa é composto de um método que toma a forma de um verbo
que exprime uma agao.

Estrutura de subtarefa: o nivel operacional é definido por uma estrutura que descreve o
corpo da tarefa. A estrutura é definida por um construtor e um conjunto de subtarefas.

Um conjunto descreve o gerenciamento de diferentes subtarefas.

SEQ: subtarefas executadas em seqliéncia

ALT: subtarefas executadas de maneira alternada

PAR: subtarefas executadas numa ordem nao imposta a priori
SIM: subtarefas executadas ao mesmo tempo (varios operadores)

*Explicaces:
Atualmente os construtores sdo SEQ (estrutura sequencial), ALT (estrutura alternativa),
PAR ( estrutura paralela) e SIM ( estrutura simultanea).

-SEQ (estrutura sequencial)

As subtarefas sdo executadas em sequiéncia, i.e., uma ap6s a outra, numa dada ordem. Este
construtor permite exprimir relagcdes temporais fortes entre as tarefas enquanto a primeira tarefa ndo
esteja determinada, fica certo de que a segunda nédo sera feita. As subtarefas de uma seqiiéncia ndo
podem interromper uma as outras.

*Exemplos:

(Controle Aéreo. T.4.3.1 “Verificar a posi¢cdo no radar” tarefa com uma estrutura SEQ e
composta de 4.3.1.1 “ler o strip”, T.4.3.1.2 “observar o avido no radar” e de T.4.3.1.3 “associar fitas
e radar”.

(Incéndio a bordo). T.2.3.2.3 “prevenir a bordo”, tarefas com uma estrutura SEQ e composta
de T 3.2.2.1.1 “informar o comandante” T.3.2.2.1.2 “detonar o alarme geral de incéndio”.

-ALT (estrutura alternativa)
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Estrutura que permite indicar uma tarefa que se pode executar de varias maneiras, mas
apenas uma das subtarefas é efetuada. Para determinar qual subtarefa se efetua, as pré-condicdes
detonadoras de cada uma delas serdo testadas.

*Exemplos:

(Controle Aéreo). T.2.1.1 “pronunciar-se sobre a colocacdo em rota”, tarefa que tem uma
estrutura ALT e composta de T.2.1.1. “aceitar a colocacdo em rota” (pré-condicdo: trafego = nédo
muito grande) e T.2.1.2 “recusar a colocagdo na rota (pré-condicdo: trafego: muito grande) e T.2.3
“desligar o alarme luminoso “agir em conseqiiéncia”, tarefa que tem uma estrutura ALT e composta
de T.2.3 “desligar o alarme luminoso”( pré-condicdo detonadora: inexisténcia de fogo) e “tarefa SIM
“composta de prevenir a bordo e “agir com os meios locais™) ( pré-condicéo detonadora: fogo.

-PAR (estrutura paralela)

A paralela exprime que a ordem das subtarefas ndo foi imposta a priori € que podem existir
tarefas de interrupcdo. Cada subtarefa tem um nivel de prioridade. As pré-condi¢des das subtarefas
de mais alta prioridade sdo testadas de varias subtarefas de mesma prioridade tém suas pré-condicdes
verificadas, entdo a ordem de execucgdo é determinada ao acaso. Enquanto uma tarefa interruptivel é
executada as tarefas de prioridade superior sdo ditas de interrupcdo i.e., que suas condi¢des
detonadoras sdo testadas permanentemente. Se uma delas é verificada, a tarefa em curso é entéo
interrompida e a tarefa de interrupcdo € detonada.

Uma tarefa paralela termina quando todas as subtarefas ndo-facultativas foram executadas
pelo menos uma vez ou quando as pos-condicdes fim de tarefa estdo verificadas.

E importante notar que no caso de uma estrutura paralela, uma subtarefa, e uma apenas, é
executada num dado momento. Esta pode ser interrompida por uma tarefa de interrupcdo mas, nesse
caso, ela é submetida e ¢ a tarefa de interrup¢do que se torna ativa.

*Exemplos :

( Controle Aéreo) T.3 “supervisionar o trafego”, tarefa que tem uma estrutura paralela e
composta de T.3.1 “supervisionar o trafego no radar”, T.3.2 “ter um primeiro contato com um avido”
T.3.3 “mudar”, T.3.4 “transferir um avido de freqliéncia” e T.3.5 “reclassificar o(s) fitas(s)”.

(Incéndio a bordo) T.3 “resolver o incéndio”, tarefa que tem uma estrutura paralela e
composta de T.3.1 “lutar contra o incéndio”, de T.3.2 “estar (prevenir e ficar) em contato com a
terra” e de T.3.3 “supervisionar a evolugéo”.

-SIM (estrutura simultanea)

A estrutura simultanea é uma estrutura muito préxima da paralela, mas que indica em varios
operadores (considera-se que um operador ndo pode executar duas tarefas ao mesmo tempo). O
funcionamento é o mesmo que o de PAR com a diferenca de que vérias tarefas podem ser executadas
a0 mesmo tempo.

Uma tarefa SIM termina quando todas as subtarefas ndo facultativas foram executadas ao
menos uma vez ou entdo quando as pds-condi¢des fim de tarefa estéo verificadas.

* Exemplos:

(Incéndio a bordo) T.3.1.2.1.1 “tarefa (SIM) que tem uma estrutura simultdnea e composta
de T.3.1.2.1.1.1 “reconhecer incéndio”, efetuada pela equipe de reconhecimento e de T.3.1.2.1.1.2
“apagar incéndio”, efetuada pela equipe de ataque.

1.7 Pos-condicbes

*Defini¢do:
As pos-condicdes sdo um conjunto de predicados que exprimem as pressdes sobre 0s objetos
do estado final.

*Explicaces:

As pds-condicdes devem estar satisfeitas assim que a tarefa esteja terminada. Enquanto que
0 estagio inicial precisa as partes do mundo que tenham sido modificadas ou criadas durante a tarefa,
as pos-condicdes precisam o estado destas partes do mundo final da tarefa. Similares as pré-
condicGes, elas sdo expressas em predicados sob a forma de pressBes sobre os valores dos atributos
dos objetos (cf predicado e atributos nas pré-condicdes 3.5).
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E preciso assinalar que nunca deve aparecer acdo nas pos-condicdes. Estas sdo apenas
descricdes do estado do mundo apés a tarefa.

Podem ser distinguidos trés tipos de pds-condicdes:

- as pés-condicdes resultado: exprimem modificacdes do estado do mundo que se devem a
execucao da tarefa em curso. Correspondem aos resultados visiveis de acontecimento do tipo interno
(devidos a atividade do(s) operador(es).

- as pos-condicBes estado do mundo: expressam as modificacdes do estado do mundo que
ndo se devem a execuc¢do da tarefa em curso. Correspondem aso resultados visiveis de eventos do
tipo externo (que ndo se devem a atividade dos operadores).

- as pos-condicBes fim de tarefa: exprimem as modificacdes de o estado do mundo que véo
para a execucdo da tarefa. Sao testadas permanentemente. Desde 0 momento em que sdo verificadas,
a tarefa em curso esté terminada.

*Exemplos:

(Controle Aéreo) Tarefas 3.2.3 “anotar a fita”, pos-condicdo fita anotado (i.e., cfl
sublinhado, instrucGes de controle e transferéncia anotados), para o objeto (fita), atributo (anotado),
valor (verdadeiro), além disso enumeram-se as anotagdes postadas.

(Incéndio a bordo) Tarefa 2.3.1 “desligar o alarme luminoso” pés-condi¢do: deteccdo posta
a servico. Tarefa 2.3.2.2 “agir com recursos locais”, pos-condi¢fes”: resultado (fogo) para o objeto
(fogo), atributo (existe), valor (verdadeiro ou falso).

1.8 Estado Final

*Definicdo
O estado final é uma lista de objetos que permitem representar a parte do mundo que foi
modificada pela tarefa.

*ExplicacGes:

Os objetos dos estados sdo as partes do mundo e mais particularmente do mundo da
atividade a ser descrita. Os objetos do estado final sdo os que foram modificados ou criados pela
tarefa. Em termos informaticos, sdo os parametros de saida da tarefa.

Como para os objetos do estado inicial, estes objetos podem representar um ou varios
objetos fisicos (alarme, fita, avido, navio) ou abstratos (situagdo, incidente) ou circunstancias, ou uma
ou vérias pessoas (piloto, controlador, comandante, equipe de seguranca). O objeto pode ser
especificado com mais ou menos precisdo (alarme em geral ou alarme sonoro em particular).

A especificidade de um objeto deve sempre trazer-se sobre caracteristicas “estaticas” do
objeto (i.e., que ndo se alterardo durante a atividade descrita), como por exemplo: alarme sonoro,
alarme visual, controlador relevante, controlador relevado, que sdo objetos que pertencem a uma
mesma classe de objetos (mais geral). Por outro lado, ndo devem aparecer caracteristicas
“dindmicas”, que descrevem o estado do objeto num momento dado da atividade “alarme sonoro
detonado”, que sdo exprimidos sob a forma de atributo.

*Exemplos:

(Controle Aéreo) T21 “aprovar a manuten¢do da rota”, estado final: n + 1 avides no setor
de controle (estado inicial n avides na zona de controladora) o objeto: avido (n+1) € criado pela
realizacdo da tarefa; Tarefa 2.3.2 “validar as correcdes de saida”, estado final: n - 1 avides no setor
controle; o objeto: avido (n-1) € destruido pela tarefa, ndo existe mais no setor de controle.

(Incéndio a bordo) T.2 “verificar se o alarme é real”, estado final: id estado inicial +
resultado (fogo) = verdadeiro o objeto : fogo é criado pela tarefa.

1.9 Atributos da Tarefa

Definigéo:

Trata-se de caracteristicas particulares de algumas tarefas FAC (facultativo) : a tarefa ndo é
obrigatoriamente executada.

@ (arroba) : a tarefa pode-se repetir varias vezes.

PRIOR (prioridade) : tarefa que pode interromper outras.
INTER (interruptivel) : a tarefa é ou ndo interruptivel.
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*ExplicacGes
Trata-se de caracteristicas particulares de algumas tarefas, que sdo atributos booleanos da
tarefa. Destes, propomos alguns : FAC, PRIOR, INTER, @ ... mas se podem propor outros.

FAC (facultativo)

Por este atributo, exprime-se que uma tarefa ndo é obrigatoriamente executada durante a
atividade mas que ela pode ser observada em certas condi¢des. Ela ndo indispensavel para a tarefa
mas, assim mesmo, merece ser anotada, sobretudo numa perspectiva de concepcao.

- quando uma tarefa tem uma estrutura seqlencial, se uma subtarefa é FAC e se as pré-
condic@es n.

- tarefa elementar; nenhuma conseqiiéncia direta ndo sdo satisfeitas no memento em que séo
testadas, a subtarefa é saltada.

- quando uma tarefa tem uma estrutura alternativa, as subtarefas sdo sempre facultativas da
parte do construtor, mesmo assim uma delas deve ser executavel.

- quando uma tarefa tem uma estrutura paralela ou simultdnea, se uma subtarefa é
facultativa, suas pré-condicdes serdo testadas como todas as outras tarefas, considerando-se, todavia,
gue tem uma prioridade inferior as tarefas de mesmo nivel de prioridade. A tarefa (PAR ou SIM)
findara assim que todas as subtarefas ndo facultativas tenham sido efetuadas.

Exemplos :

(Controle aéreo) ; tarefa 2.2.1.1.2 “observar a posi¢do do radar”, ndo é obrigatéria para
integrar a fita (T.2.2.1) e fazer uma primeira classificacdo (T.2.2.1). Tarefa 2.2.2.2.3 “classificar a
fita ndo é obrigatdria para levar em conta um avido”(T.2.2).

(Incéndio a bordo) ; tarefa 3.1.5.2.1.2 “decidir apelar a assisténcia” ndo é obrigatdria para
T.3.1.5.2 “decidir pela evacuacgdo”.

- @ (arroba)

Né&o é um construtor, mas uma caracteristica da tarefa que pode ser elementar ou estruturada
(atributos booleen) : a tarefa pode ser repetida tantas vezes até que tenha realmente terminado.

- tarefa elementar : a acdo se repete

- se a tarefa tem uma estrutura sequiencial : todas as tarefas sdo repetidas em seqiiéncia.

- se a tarefa tem uma estrutura alternativa : uma das subtarefas é repetida, a subtarefa
acionada pode ser diferente a cada interacéo.

- paralela e simultanea : as subtarefas boucles podem ser executadas tantas vezes quanto seja
o valor do atributo boucle da tarefa mée, as subtarefas ndo boucles sdo normalmente executaveis
apenas uma vez.

*Exemplos:

(Controle Aéreo) : T.2.3.1.1.2.2 “dialogar” (tarefa elementar \t.3.5 “reclassificar a(s)
fita(s)"tarefa que tem uma estrutura seqiiencial, as duas tarefa que a compdem sdo repetidas em
seqliéncia. T.3.5.1 “verificar a posicdo do radar” e T.3.5.2 “ redispor a(s) fitas(s)”. T.2.1.1.2 recusar
a manutencdo da rota sob sua tarefa-matriz T.2.1.1 “pronunciar-se sobre 0 manutencéoda rota que
tem uma estrutura alternativa, até que a outra alternativa seja possivel (aceitar a manutencéo da rota)

(Incéndio a bordo) T.3.1.5.1 “continuar a lutar contra o incéndio” envia a segunda
tarefa(3.1.2) da sequiéncia que compde a tarefa mae T.3.1 “lutar contra o incéndio”( 3.1.1 ficando
realizadas)

- PRIOR (prioridade)

E um atributo numérico de subtarefas de paralela ou simultanea, que permite atribuir niveis
de prioridade entre as tarefas. Para saber que tarefas podem interromper a tarefa em curso utiliza-se a
prioridade.

*Exemplos:
(Controle Aéreo) T4. “resolver um conflito” é prioritario sobre as outras tarefas paralelas do
controle aéreo (T.1 “fazer a relevancia” ou T.2 “planejar o trafego” ou T.3 “gerar posi¢do™)

_INTER ( interruptivel)
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E um atributo enumerado de subtarefa de paralela ou simultanea, cujos valores podem ser:
ndo interruptivel retomado no inicio, interruptivel retomado no decorrer, interruptivel sem retomada.
Este atributo permite exprimir que uma tarefa pode ser interrompida ou ndo pelos eventos externos.
Assim que a tarefa termina, a tarefa de interrompida € repetida nas condi¢des explicitadas pelo valor
do atributo.

*Exemplos:

(Controle Aéreo). Se os valores deste atributo ndo foram de tipo enumerado mas booleen na
descricdo do controle aéreo, poder-se-ia precisar que para: T.3.2 “ter um primeiro contato com o
avido “ é” nao interruptivel, que T.3.1.3 “verificar a posi¢cdo do avido num radar” que é composta de
uma sequéncia (“ler a fita”, observar o avido no radar” e “associar a fita/radar” é com retomada no
inicio, e que, finalmente, as tarefas de nivel mais alto como T2 “planificar o trafego” é “interruptivel
reprisar em curso”.
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ANEXO 2 - ErgoList 1997- Checklist sobre Critérios Ergonémicos
Presteza

| Quest 80? | Conpl enent o

Todos os canpos e
nost rador es de dados
possuem r 6t ul os
identificativos?

Caso o dado a entrar
possua um f or mat o
particul ar, esse
format o encontra-se
descrito na tel a?
Caso o dado a entrar
possua val ores

acei tavei s esses

val ores encontram se
descritos na tel a?
As uni dades para a
entrada ou

apresent acdo de dados
métricos ou

financeiros encontram

se descritas na tela?

Cs bot des que comandam

a apresentacgao de

cai xas de di al ogo

apr esent am em seus
rétulos o sinal " "
cono i ndi cador da
conti nui dade do

Ro6t ul os para nostradores e canpos de dados .Todo nostrador de dados deve ser identificado por nmeio de umrotul o Gnico de
identificacao

COMENTARI O Enbor a possam desenpenhar um papel favoravel na identificagéo
auxiliar o usuario na identificacdo de um dado apresentado emuma tela. E
dados, de npdo a auxiliar a conpreensdo da tela

COMENTARI O Quando todos os usuarios sdo habituais e podem ser considerados especialistas, podem se enpregar menos roétul os
Nesse caso, 0 espago reservado para os rotul os pode permitir a apresentacdo de mais dados. E Gtil em al gumas situacdes bem
especificas, conp no controle de trafico aéreo

REFERENCI AS: Brown [1988] pg 34 rec 2.28 + pg 34 rec. 5, Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 165 rec 4, Smith & Mosier [1986]
rec 2.2*3

Ro6t ul os com descricao do formato

Se o usuario possui umformato particul ar para o dado
EXEMPLO PCSI TI VO

Data (DDOMVAA) @ _ [ _ _ | _ _

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 68 rec 2, Snmith & Mbsier [1986] pg 56 rec 1.4.20

Ro6t ul os com val ores possiveis

Cs rotul os descritivos deveriamcobrir um pequeno nunero de val ores possiveis

EXEMPLO PCSI TI VO

Porcentagem de erro (de 0 a 100): _ _ _ %

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 68 rec 4

Ré6t ul os com uni dade de nedi da

Umrotul o descritivo deve ser enpregado caso o valor a ser apresentado ou digitado esteja associ ado a uma uni dade financeira
ou nétrica

COMENTARI O Defina as uni dades de nedi da dos dados nos préprios rétul os ou cono parte dos canpos de dados. Faca isso de nodo
consi stente

EXEMPLO

Total da fatura: R$ _ _ _ . _ _ _,_ _

Vel oci dade horéaria (kmh): _ _

COMENTARI O Faca isso de nodo

consi stente

Distancia (km:_ _ _

ou

Distancia: _ _ _ km

COMENTARI O | ndi que a uni dade de nedi da de cada vari avel apresentada

REFERENCI AS: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 68 rec 5, Smith & Mosier [1986] pg 57 rec 1.4.21+ pg 118 rec 2.2.2*10

I ndi cadores de conti nui dade do di &l ogo para os bot des de conando. Caso o bot&o de conmando aci one o apareci nento de una cai xa
de di al ogo, ou o aunento da cai xa de di alogo atual, o seu rétul o deve estar inedi atamente segui do de

reticéncias.

COMENTARI O As reticéncias indicam para o usuario, a necessidade de mais infornmagdes para que o sistem execute al guma agéo
efetiva, podendo, assim explorar as funcionalidades comtotal seguranca

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 108 rec 10

os habitos ou o contexto ndo sdo suficientes para
necessario definir rotulos significativos para os

entdo umrotul o descritivo deve ser enpregado
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di &l ogo?

As opcbes de nenu que
| evam a outros

pai néi s de nmenus
apresentamo sinal ">"
cono i ndi cador desse
fato?

I ndi cadores da conti nui dade de di &l ogo para opcdes de nenu

Defina a apresentacdo de nenus hierarquicos de forma que as opgdes que realizam entradas de conandos sej am di f erenci adas das
opcdes que meranente chamam outro pai nel de menu

REFERENCI A: Smith & Mbsier

[1986] pg 243 rec 3.1.3*31
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Cs titulos de telas,
janelas e caixas de
di 4l ogo estédo no alto
centrados ou
justificados a

esquer da?

O usuario encontra

di sponiveis as

i nf or magbes
necessarias para suas
acbes?

A resposta para uma
solicitacdo de ajuda
do usuario esta
estruturada no
contexto da tarefa e
da transacdo corrente?

Na ocorrénci a de
erros, 0 usuario pode
acessar todas as

i nf or magdes
necessarias ao

di agndstico e a

sol ugdo do probl ema?

Nas cai xas de
nmensagens de erro, o
bot &0 de conando
‘“ajuda’’ esta senpre
present e?

Titulos de telas, janelas e caixas de dial ogo
Cs titulos de telas,

janel as e cai xas de di a4l ogo devem estar no alto

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 136 rec 4

I nf or macdes necessarias senpre presentes nas telas
O sistemn deve exibir todas as infornmagGes necessarias para a realizagdo de uma deterninada tarefa pelo usuéario
COMVENTARI O Assegure que quai squer dados de que o usuari o necessite para qual quer transacdo estejam di sponiveis para

apresentacdo. A apresentacdo dos dados se refere as saidas de dados do conputador para 0os usuarios

i nformacdo de tais saidas

ou centrados ou alinhados e a esquerda

e a assimlacédo da

COMENTARI O O projetista da interface como usuario deve aplicar al guns métodos de analise da tarefa (ex., diagram de
seqliénci a operacional) para determ nar as necessi dades detal hadas de infornmagdo dos usuari os para qual quer transacgéo

COMENTARI O Se as necessi dades de dados excederem as habil i dades dos usuérios de assinilar

desdobrar as tarefas em passos nenores
Podem ser necesséarios testes de protétipos

para determ nar a apresentacdo 6ti na de dados

i nf ormagbes da apresent acédo

emtarefas criticas

COMENTARI O O usuario ndo deve ter que |enbrar de dados de uma apresentagdo para outra

REFERENCI A: Snith & Mosi er
Ajuda orientada a tarefa

[1986] pg 97 rec 2

0.1

A resposta para uma solicitacdo de ajuda deve ser estruturada no contexto da tarefa e da transacdo corrente

EXEMPLO Se umerro na entrada de dados fo
entrada

EXEMPLO Se umerro na entrada de comando fo
esse comando, suas funcdes
REFERENCI A: Snith & Mosi er
Aj uda com a nensagem de erro

Na sequénci a da apresentacao de uma nensagem de erro

det al hada do erro

conetido

estruturas proprias e estilo
[1986] pg 330 rec 4.4.25

conmeti do recentenente

par anetros solicitados e opcionais

a aj uda deve apresentar as solicitagf6es concernentes a infornmagéo

a ajuda deve apresentar as informag¢des concernentes a

etc.

o usuario deve ter a possibilidade de solicitar uma explicacgéo

COMENTARI O Una di scuss@o mais conpleta de cada erro pode ser colocada "on line" & disposicdo do usuario, por exenplo

enpregando varios niveis de detal hes, al émde

ref eréncia a docunmentacdo externa

una

COMENTARI O Niveis de explicacdo cada vez mais aprofundados fornecem ajuda cada vez mais precisa
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 503 rec 1

Bot &0 de aj uda
Em t oda cai xa de nensagem de erro

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 510 rec 8

o botdo de comando "ajuda" deve ser obrigatoério
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Agrupamento por locali

zacao

Quest 40? |

Conpl enent o

O bot &0 de comando por
def aut esta na posi¢éo
mais alta, se os

bot 6es est do di spost os
vertical nente, ou na
mai s a esquerda, se 0s
bot 6es est do di spost os
hori zont al nent e?

Gs paineis de nmenus
sdo formados a partir
de umcritério |6gico
de agrupanento de
opcdes?

Dentro de um pai nel de
menu, as opcdes

mut ual ment e excl usi vas
ou i nterdependent es
est do agrupadas e

separ adas das denai s?

Posi cdo do botao default.

A posi cdo do botao de comando por defaut deve ser a nmis alta
esquerda, se o0s botdes estdo di spostos horizontal mente
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 129 rec 7

se 0s bot 6es estdo dispostos verticalnente, ou a mais a

Critério | 6gico para formar nenus.

E conveniente que as estruturas de menus reflitam a expectativa do usuario, permitindo a |localizacdo e sel ecdo imediata das
opgOes de nenu correspondentes a tarefa que efetua e auxiliema progressdo de seu trabal ho

COMENTARI O Categorias convencionais: Se as opgbes podem ser di spostas em grupos convencionai s ou naturais, conheci dos pel os
usuarios, essas opgdes devem ser organi zadas em nivei s e nmenus coerentes com essa di sposi ¢do

EXEMPLC:  Agrupar os alinentos em carnes, |egunes, frutas

COMENTARI O Categorias | 6gi cas: As opgbes que ndo apresentam agrupament o ou estrutura padroni zada podem ser agrupadas ou

cl assi ficadas de nodo ndo anmbiguo e facil mente nmenorizavel pel os usuarios

EXEMPLO Um exenpl o de estruturacdo em categorias | 6gi cas baseadas emrel agcdes funcionais é a col ocacdo de opgcdes "objeto"
em um grupo, e de op¢bes "acdo" emoutro

COMENTARI O Agrupanento arbitrario: Se as opgbes ndo podem ser agrupadas em categorias sem anbi giii dades ou evi dentes para os
usuarios (geral nente porque os usuarios ndo sabem ao certo sobre a maneira conb a opc¢do desejada sera descrita), é

conveni ente que as opgdes sej am di spostas de forma coerente (por exenplo, emordem al fabética, em ordem nunérica), em grupos
de quatro a oito opgbes por nivel. A divisdo das opgGes em pequenos grupos pode facilitar as estratégi as de busca, quando a
conparacgdo das diferentes opgbGes toma nuito tenpo (por exenplo, quando as op¢bes sdo nuito | ongas ou quando o usuari o nédo
esta seguro da naneira conp a opgdo desejada seréa descrita).

COMENTARI O Consi deragdes a respeito do tenpo de busca: Para mininmizar o tenpo de busca, deve-se colocar a maior quantidade
possivel de opgdes e de niveis emum Gni co quadro, nostrado na tela. A quanti dade de opgdes em um nenu depende, ao nesno
tenpo, do espaco disponivel na tela e da distincdo que pode ser feita entre as diferentes opcdes

REFERENCI A: | SO 9241 parte 14 [1995] pg 13 rec 5.1 + 5.1.1/2/3/4

Subgr upanent os | 6gi cos nos paineis de nenus

Convém que as opcdes sej am agrupadas dentro de umnenu para refletir as expectativas do usuario e facilitar a pesqui sa das
opcdes.

COMENTARI OS: Se o nmenu possui um grande nanero de opcdes (mais do que 8) e essas opcdes podem ser agrupadas de maneira

| 6gi ca, as opgdes devem ser agrupadas por fungdo, ou por outra categoria |6gica significativa ao usuario

EXEMPLO  Agrupar os comandos de um sistema de tratanento de texto por fungbes, conp personalizar, editar, inprimr, etc
COMENTARI OS: Se 8 ou nmi s opgdes sdo dispostas arbitrariamente em um pai nel de nenu, elas devem estar di spostas em grupos

i gual nente repartidos, utilizando a equagdo: g = raiz quadrada de n (onde g = niunero de grupos e n nanero de opgdes no

pai nel
EXEMPLO Sendo 19 opgdes em um pai nel, arranja-las emquatro grupos de 5 opgdes
REFERENCI A: 1 SO 9241 Parte 14 [1995] pg 14 rec 5.2
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As opcdes dentro de um O denacgédo | 6gi ca para as opgGes de um nenu

pai nel de menu estéao
ordenadas segundo
algumcritério |6gico?

Nas |istas de sel ecdo,
as opgdes estéo

organi zadas segundo

al guma ordem | 6gi ca?

O espago de
apresentagdo esta
senpre di agramado em
pequenas zonas

funci onai s?

Nos agrupanent os de
dados, os itens estéo
or gani zados
espaci al ment e segundo
umcritério |6gico?

As opcbes devem ser classificadas dentro de um grupo de opcgles
tarefas.

COMENTARI O As opcdes devem ser dispostas de forma honpgénea, numa mesma ordemrel ativa, num grupo de opcdes

EXEMPLO Se as opc¢des em quadro de menu estdo na ordem "arquivo, editar, inserir, inprimr", essas opcdes devem aparecer
mesma ordem quando esse grupo for novamente apresentado (ou emum outro quadro contendo esse nesnp grupo de opgdes).
COMENTARI O Ordem de I nportéancia: Se as opgBes particul ares sdo nuito inportantes, devem ser dispostas no inicio do grupo
No caso de ser inportante inpedir a execugdo aci dental de uma opcado, a reconendagdo aci ma pode ser abandonada

EXEMPLG  Sal var arqui vo

COMENTARI O Ordem convenci onal ou existente: Se existe uma ordem convenci ona
usuarios habituais, as opgdes devem estar di spostas segundo essas ordens
EXEMPLCS: Di as da senmana, Ano fiscal conercial, que, emcertos paises, conmega emjulho e ndo emjaneiro

COMENTARI O Ordem da seqiiéncia de utilizacdo: Se a sequéncia de utilizacdo das opcdes é conhecida (analise da tarefa), elas
devem ser cl assificadas segundo essa ordem

EXEMPLO Em um nmenu de edi ¢do, colocar "copiar" antes de "colar"

COMENTARI O Freqiiéncia de utilizacdo: Se a freqiiéncia de utilizacido de uma opgdo é conhecida (ou pode ser determnada) e os
grupos de opgdo sao pequenos (oito ou nenos), as op¢les mais frequentes devem estar posicionadas em prineiro |ugar
COMENTARI O Ordem al fabética: Se a freqiiéncia ndo pode ser deterninada ou se 0os grupos sdo grandes e os usuarios conhecem o
none da opgdo desejada, as opgdes devem estar di spostas em ordem al fabética

COMENTARI O Excecdo feita ao conentario sobre a coeréncia, pode ser necessario conparar a adequacido rel ativa das
classificagfes comrespeito aos usuarios e as tarefas aos quais os sistemas de nenu se destinam

REFERENCI A: 1 SO 9241 Parte 14 [1995] pg 14 rec 5.3 + 5.3.1 + pg 15 rec 5.3.2/3/4/5/6/7

Li stas de sel egédo

As |istas devem ser organi zadas segundo uma ordem | égi ca ou natural

COMENTARI OS: Os critérios |6gicos incluemfreqiiéncia de uso, ordem cronol 6gica da tarefa (obtida a partir dos nétodos

cl dssicos de andlise da tarefa), relagbes funcionais e ordem al fabética

REFERENCI AS: Brown [1988] pg 43 rec 2.39, 1SO 9241 parte 12 [1994] pg 18 rec 5.6.5

Tel as, caixas e janelas com zonas funcionais diagranadas

O espac¢o de apresentacdo deve ser diagramado em pequenas zonas funcionais

EXEMPLO PCSI TI VO Col ocar as zonas funcionai s pequenas no sentido do perinmetro da tela

COMENTARI O Essa di sposi cdo pernite separar o documento de outros objetos da apresentacdo evitando insercdes no centro da
tela

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonck [1993] pg 144 rec 2

Arranjo | 6gico para apresentar dados

Se os usuarios devem anal i sar conjuntos de dados para discernir sinilaridades
da apresentacdo de tal forma que os dados sej am consi stentenmente agrupados
COMENTARI O Se a meta é ordenar dados em grupos | 6gicos, o prineiro critério de agrupanento é o seqiienci al; o segundo
critério deve ser o funcional; o terceiro deve ser a inportancia dos dados e o quarto critério deve ser a frequéncia
COMENTARI O Dados agr upados por seqiiéncia de uso: onde os dados apresentados sej am usados numa or denacdo espacial ou
tenmporal, considere o agrupanento desses dados pel a seqliéncia de uso, para preservar essa ordem

EXEMPLO A ordem dos dados em una tel a deve corresponder a ordemdos itens no formul ari o de papel associ ado

COMENTARI O Agrupanent o de dados por funcéo: onde o conjunto de dados seja associado a funcbes especificas, considere o
agrupanmento de cada grupo de dados, de nodo a ilustrar essas relagbes funcionais

COMENTARI O Agrupanent o de dados por inportancia: onde al guns itens de dados apresentados sejam particul arnente inportantes

de forma a facilitar a busca de opcdes e a execucdo das

na

e/ou outra que seja muito utilizada pel os

diferengcas e relagbes, formate a estrutura
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isto é,
no topo da apresentagéo.

of erecam i nf ormacdo significativa e/ ou necessitemresposta inediata do usuario,

considere a localizagdo desses itens

COMENTARI O Dados agrupados al fabética ou cronol ogi canente: quando n&o existe | dgica apropriada para o agrupamento de dados

por seqlénci a,
REFERENCI A: Snith & Mosi er

Agrupamento por formato

funcdo ou inportancia, adote al gumoutro principio,
[1986] pg 173 rec 2.5*13 *14 *15 + pg 174 *16 *17 *18

tal

conp agrupanento cronol 6gi co ou al fabético.

Quest a0?

Conpl enent o

Em si t uag6es anornui s,
os dados criticos e
gue requei ram at encao
i medi ata séo

di f erenci ados através
do uso de cores

bril hantes conmp por
exenpl o, o vermnel ho ou
0 rosa?

Na apresentacdo de

textos, os recursos de
estilo, conp italico,
negrito, sublinhado ou

diferentes fontes sao
enpr egados para
salientar palavras ou
nog¢des inportantes?

Cs cabecal hos de uma

Dados criticos destacados.
Forneca codi fi cagdo diferenci avel

para destacar itens inportantes exigindo a atencdo do usuari o,

esses itens ndo sdo apresentados com frequéncia.

EXEMPLO Tais itens podem ser de dados nodificados recentenente ou dados di screpantes que excedamos |linmtes aceitaveis,

ai nda dados desrespeitando al gumoutro critério definido.

COMENTARI O " Dest aque" é usado aqui

qual quer método particul ar de codificagcdo de apresentacgéo tal

no seu sentido geral,

significando enfatizar ou fazer proeninente,
cono brilho ou video reverso.

particul armente quando

ou

ndo sendo restrito a

COMENTARI O O destaque é mais efetivo quando usado esparsamente, funcionando nel hor para tel as com aparéncia rel ati vanente

uni forme, exceto para al guns poucos

itens salientados.

COMENTARI O Para al guns propésitos, uma nmaneira de salientar é a codificacdo por posicdo, comp na apresentacdo de itens numa
| ocal i zacdo consistentenmente particul ar.

Exenpl o:

uma mensagem de erro aparece num espago que,

de outra nmaneira,

seria dei xado em branco.

COMENTARI O Qutros c6di gos auxiliares podem ai nda ser necessarios para salientar itens inportantes, mesmo se forem

posi ci onados consi st ent enent e.

COMENTARI O A codificacdo col orida deve ser usada para dados que exijam atencdo i nmediata. Os dados associ ados a estados

i ndesej aveis e a al arnes devem ser apresentados em ver nel ho.
[1986] pg 175 rec 2.6*1

REFERENCI A: Smith & Mbsier

Bril ho e saturacdo para chamar a atencéo
COMENTARI O Em al guns di spositivos os projetistas podemvariar a intensidade, bem cono a saturacdo da apresentacio. Nessas

apr esent acdes,
criticos.

tanto a intensidade quanto a aturacao podem ser

Use verde para indicar condi ¢des normais.

usadas para chamar a atencao do

usuari o para dados

COMENTARI O Enbora a saturacéo ou intensidade da cor sejam (teis para chamar a atencdo dos uSuarios, seu uso
exagerado pode resultar em unma apresentacdo extravagante,
COMENTARI O Quando decidir pel a saturacédo de qual quer dispositivo colorido, considere a ilumnacdo do anbiente no qual o

di spositivo seréa visualizado.
anmbi ent es bem i | um nados.
REFERENCI A: Snith & Mosi er
Estilo de texto para destacar.

Cs recursos de estilo, conp itéalico,

[1986] pg 185 rec 2.6*33

negrito,

ou nog¢les inmportantes na apresentacdo de umtexto.

COMENTARI O Codi fi cagdo por negrito;

utilizar o negrito,

dificil de visualizar por |ongos periodos.

subl i nhado ou diferentes fontes devem ser enpregados para salientar

com noder agdo, para col ocar

COMENTARI O Codi ficacsio por estilo; o texto a ser col ocado em evi déncia pode estar emitalico.
COMENTARI O Codi ficagso por fonte; utilizar diferentes fontes para col ocar em evi dénci a.

EXEMPLO PCSI TI VO Destaque de una i

gacdo hi pertextual por

nmeio de uma fonte diferente.

Cores que aparecem al tanente saturadas em um anbi ente escuro aparecerao nmenos saturadas em

pal avr as

um dado em evi dénci a.

COMENTARI O Codi fi cagdo por tamanho da fonte; utilize a variacdo de tamanho da fonte para col ocar em evi dénci a.
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 228 rec 4 + pg 229 rec 2 + pg 230 rec 2/5/6

Cabecal hos di f erenci ados.
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t abel a est ao Certifique-se de que os cabecgal hos das |inhas e colunas sejamdistinguiveis dos dados apresentados dentro de tabel as,
di ferenci ados através através do enprego de cores, fontes e estilos diferenciados.

do enprego de cores COMENTARI O Exi stem nuitos nodos de distinguir diferentes tipos rétulos, incluindo diferencas consistentes no
diferentes, letras formato/l ocal i zagdo nas telas, bemcono fontes e marcadores especiais.

mai ores ou COMENTARI O Se a tabela for muito conpl exa, os cabecal hos podem ser codificados através de cores. O tamanho da letra e o
subl i nhadas? subl i nhado podem ser usados para distinguir e enfatizar cabegal hos. O video reverso pode ser

usado para assinal ar cabecal hos nais inportantes.
REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 12 rec 2.3*8
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Em si tuacdes em que se

exija atencdo especial |Mensagens criticas destacadas.

do usuario, as Em situagBes que requei ram uma atencdo particular, as mensagens de alerta e de aviso devem ser codificadas de maneira
mensagens de alerta e |suficientenente distinta.

de avi so séo

apresent adas de REFERENCI A: Snith & Mbsier [1986] pg 345 rec 5.1*1

maneira distinta?

Codi gos vi suai s séo Dest aque para dados criticos.

enpr egados para Forneca uma codi ficacgdo distinta para destacar itens inportantes necessitando atencdo do usuario, particularnmente quando
associ ar diferentes esses itens sdo apresentadas raranente.

categori as de dados REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 175 rec 2.6.*3

di stribuidos de forma
di spersa nas tel as?

Si nai s sonoros séo Si nai s sonoros para chamar a atencéo.

enpr egados para Sinai s sonoros podemser Uteis para alertar os usuarios comrelagdo a unma apresentacgédo visual.

alertar os usuarios em COMENTARI O Considere as apresentacdes sonoras conp um nei o de supl ementar a apresentacdo visual, ou como um neio

rel acdo a uma alternativo dos saida dos dados em aplicagbes, onde apresentagfes visuais ndo sdo realizaveis.

apresentacdo visual ?. COMENTARI O A apresentacdo sonora pode ser inpraticavel em situacdes, emque o ruido anbiente alto inpeca uma audi cdo
acur ada.

COMENTARI O Quando conparada com apresentacdes visuai s, uma apresentacdo sonora of erece uma vantagem potencial por atrair a
atencdo do usuario; umusuario ndo tem que escutar com atengdo unma apresentagdo sonora para conpreendé-la. Por outro |ado,
as apresentagdes sonoras
possuem desvant agens conpar ati vas.
El as, geral nente, ndo of erecem una grande gana de opg¢des de c6di gos e ndo pernmitemfacil exploragdo (scanning) para
discernir itens de dados criticos, ou itens que podemter sido inconpreendidos na prineira audi ¢do. Tenha cui dado, pois as
apresent agfes sonoras ndo fornecem una representacdo das rel agfes espaciais entre os itens.
REFERENCI A: Snith & Mbsier [1986] pg 187 rec 2.6*40

A forma do cursor do Cursor distinguivel

"mouse" é diferente da Para designar a posicdo emuna tela, fornecer um cursor nbvel com caracteristicas visuais distinguiveis (forma, efeito

de qual quer outro item piscante, etc.)

apresent ado? COMENTARI O Quando escol her a forma do cursor, considerar o conteldo geral da apresentacdo. Por exenplo, um cursor
subl i nhado pode ser dificil de ver nuna apresentacdo de texto sublinhado, ou numa apresentacdo grafica contendo nuitas
outras |inhas.
COMENTARI O Se o cursor for nodificado para denotar funcdes diferentes (ex. sinalizar del ecdo emvez de entradas), enté&o
cada cursor diferente deve ser distinguivel de outros.
COMENTARI O Se mil tiplos cursores sdo usados na nmesma apresentacdo (ex. um para entradas al fanuméricas e um para desenhar
l'inhas), entdo o cursor deve ser distinguivel de outros.
REFERENCI A: Snith & Mbsier [1986] pg 28 rec 1.1*1

Quando apresenta Di f erenci agdo vi sual para opgdes nado di sponiveis.

opgdes nado disponiveis Os itens ativos de nenu devem ser apresentados de unma nmaneira nai s evidente que os itens inativos.

no nonento, o sistema COMENTARI O Se opcdes geral nente ndo di sponiveis podem emumoutro nivel do dialogo, tornar-se disponiveis e se a coeréncia

as nostra de forna da apresentacgdo é inportante, tais opgOes podem ser nostradas al ém das opg¢Oes di sponiveis. Todavia, uma codificagédo visual
di f erenci ada deve ser utilizada para diferenciar os dois tipos de opcgao.
vi sual ment e? EXEMPLO Utilizar caracteres cinza para as opcdes ndo di sponiveis e caracteres emnegrito para as opcdes di sponiveis
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(preferivel).

EXEMPLO. Se pode ser enpregada codificacdo por cores, unma cor diferente ou una cor de intensidade diferente pode ser
utilizada para diferenciar as opgdes di sponiveis das opgdes ndo di sponiveis.

COMENTARI O Os itens inativos de um menu ndo devem ser sel eci onaveis.

REFERENCI A: | SO 9241 Parte 14 [1995] pg 27/28 rec 8.1.5
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Nas cai xas de
mensagens, 0 bot &o
sel eci onado por
default tem uma
apresentacdo vi sua
sufici entenmente

di stinta dos outros?
Gs ro6tul os séo

vi sual mente diferentes
dos dados aos quais
est do associ ados?

Cs diferentes tipos de
el enentos de unma tela
de consul ta (dados,
comandos e instrucdes)
sdo visual nente

di stintos uns dos
outros?

Gs dados obrigat6rios
sdo diferenci ados dos
dados opcionai s de
forma visual mente
clara?

Bot &0 default visual mente distinto

Nas cai xas de nensagens, a situacao por defaut de todo botado de comando deve ser suficientemente distinta no que se refere a
sua apresent agao

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 498 rec 3

Di f erenci agdo vi sual para os rétul os

O formato e a posicdo dos roétul os devem ser suficientenente distinguiveis para ajudar o usuario a diferenci a&-10s dos dados e
de outros el ementos da apresentacgéo

COMENTARI OS: Os roétul os devem apresentar diferencas quanto & forma e ao posicionanento, para ajudar os usuarios a distingui-
| os de dados e outros el enentos

EXEMPLO Gs ro6tul os devem estar em nai Gscul as. quando os dados sdo nostrados em mai Gscul as e mi nascul as, ou devem ser opacos
quando os dados tém bril ho, ou devemusar una fonte diferente quando isso for possivel

REFERENCI AS: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 167 rec 4, Smith & Mosier [1986] pg 117 rec 2.2*8

Di ferenci acdo entre dados e instrucdes

Di stinguir os diferentes el enentos de uma tela, janela ou caixa de dial ogo

EXEMPLO As diferentes areas de apresentacdo podem ser separadas por cai xas de agrupanentos (quando for pernitido); quando
os dados apresentados , os controles e

conmandos, instrucdes, etc, foremdistintos

REFERENCI A: Snith & Mbsier [1986] pg 170 rec 2.5*2, Brown [1988] pg 33 rec 2.25

Di stingui ndo canpos de dados obrigat 6ri os dos opci onai s.

Na apresentacdo de fornul arios, diferencie clara e consistentenente canpos de dados obrigatérios e opcionais

EXEMPLO A del i neagdo dos canpos pode ser usada com esse propésito; uma |inha interronpida indicando entradas obrigatoérias e
um tracej ado para indicar entradas opcionais

Narero de licenca: _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Capaci dade de passageiros: ...............c...u...

EXEMPLO Al ternativanente, pode ser preferivel distinguir canpos obrigatérios dos opcionais através da codificagdo dos
respectivos roétul os, col ocando entre parénteses 0s canpos opcionais

REFERENCI A: Snith & Mbsier [1986] pg 54 rec 1.4*12
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Feedback imediato

| Quest 40?

Conpl enent o

O sistema fornece
"f eedback" para todas
as agdes do usuario?

A imagem do cursor
fornece "feedback"

di ndm co e contextua
sobre a nani pul acdo
direta?

Quando, durante a
entrada de dados, o
sistema torna-se

i ndi sponivel ao
usuario, devido a
al gum processanent o
| ongo, o usuario é
avi sado desse estado
do sistema e

do tenpo dessa

i ndi sponi bi | i dade?

"Feedback" para as agfes do usuario

O sistema deve acusar de nodo inediato o recebinento de toda agdo introduzi da pel o usuério
uma reacdo aparente do sistens.

COMENTARI O Forneca "feedback" visual para todas as acdes do usuario durante a entrada de dados. Apresente "feedback"
entradas pel o tecl ado, toque por toque, exceto para senhas e outras entradas sigilosas. Mesno nesses casos
produzir um "feedback perceptivel"(i.e., sinbolos conmp *).

REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 15 rec 1.0.3

I magem do cursor conp "feedback" di nam co e contextual

Defina a i magem do cursor cono diferenci ador da mani pul acdo e indi cador da di sponibilidade da mani pul acéo
EXEMPLCS:

- uma flecha para o apontanento

- uma flecha dupla para a anpliac¢do ou di m nui¢éo

- unme caneta ou um | api s para desenhar

- uma flecha horizontal para saltar sobre se¢f6es de um hi perdocunent o

- nenhuma mani pul agdo deve estar prevista para o cursor emforma de rel 6gi o

Exenpl o

a - o formato do cursor nuda para unma anpul heta para indicar que novas nmni pul ages ndo sdo possiveis até que seja
finalizada a operagdo em curso

b - o formato de cursor nuda para um sinbol o de PARE para indicar que um objeto arrastado ndo pode ser solto sobre a

posi ¢céoat ual

REFERENCI AS: | SO 9241 parte 16 [1995] pg 12 rec 5.3.1 e 5.3.2

Avi sos sobre a indisponibilidade do sistema.

Se a introdugcdo de agbes deve ser suspensa durante o tenpo de um processanento do sistenmm, entdo o usuario deve ser avisado
desse tenpo

COMENTARI O Todo bl oquei 0o ou suspensdo dos comandos pode ser indicado pel o desapareci mento do cursor, por uma nudanca em sua
forma, al ém de ser aconpanhado de um sinal sonoro

COMENTARI O A retonmada, pelo sistemn, da entrada de comandos deve também ser indicada

COMENTARI O Em certas aplicacdes interativas, pode ser conveniente bl oquear o teclado e outros neios de interacdo, até que o
usuario inicie umnovo di 4l ogo ou unma nova acgdo. |sso é particularnmente i nportante quando o resultado de uma transacgdo afeta
os resultados de agles posteriores. Em outras aplicagfes, o usuario pode ser autorizado a prosseguir seu trabal ho durante o
processanment o das acdes precedentes

COMENTARI O Para os usuarios conhecedores de datilografia, deve ser enitido um sinal sonoro, pois eles nido olhama tela e
ndo véem a supressdo ou a nmudanca do cursor

EXEMPLO Se o usuario ndo pode se conectar ao sistemm, € necessario apresentar uma nensagem explicando a causa e apresentado
o tenpo necessari o aproxi nado para a retonada do sistenmn. Esse tenpo deve necessari anente ser estinmado

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 256 rec 3/4

que deve poder reconhecé-la conp

par a
cada toque deve

® Q0 oY
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O sistenma fornece ao
usuari o informagdes
sobre o tenpo de
processanent 0s

denor ados?

O sistema apresenta
uma nensagem

i nformando sobre o
sucesso ou fracasso de
um processanent o

denor ado?

O sisterma fornece um
hi st 6ri co dos conmandos
entrados pel o usuario
durante uma sessédo de
trabal ho?

Qual quer nudanga na
situacdo atual de

obj etos de controle é
apresent ada

vi sual ment e de nodo
claro ao usuario?
Durante as inpressdes,
o sistema fornece

i nformagbes sobre o
estado del as?

I nformacdo sobre o tenpo de processanent os denorados

O sistema deve informar sobre a realizagdo de uma agdo conpl exa através de indi cadores de progresséo

EXEMPLO PCOSI TI VO Em um anbi ent e

grafico, umretangul o graduado de 0 a 100% pode indicar a progressdo de uma tarefa; em um anbi ente ndo gréafico
apresent acdo da porcentagem pode ser suficiente

EXEMPLO PCSI Tl VO Um cont ador pode indicar a quantidade atual de operacdes repetitivas em una dada acgéo
rotina de inpressdo pode nostrar una nensagem do tipo: "A pagina 7 esta sendo inpressa"

EXEMPLO PCSI TI VO Na nmi or parte dos casos, um contador regressivo é preferivel a um contador progressivo. Por exenplo,
uma tarefa de copia de arquivos, o sistena pode apresentar uma nensagem do ti po:"Restam ai nda 14 arqui vos a copiar"
EXCECAO Quando o nunmero de operacdes ndo for elevado, o sistema podera |istar cada operacido separadamente no nomento em que
é executada. Por exenplo:

"Sal vando o arquivo "Sinoptic.doc"

"Sal vando o arqui vo "Financas. doc"

"Sal vando o arqui vo "Medi ci na. doc"

apenas a

Por exenmpl o, uma

em

COMENTARI O Gs i ndi cadores di nani cos fornecem uma resposta inediata (dando sinais de que acdo foi aceita) e continua durante
o tenpo de espera do usuario. Eles informam sobre o avango regul ar do trabal ho, mantendo a ateng¢do do usuéario durante o
tenpo de espera

REFERENCI AS: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 249 rec 7

I nformacdo sobre o resultado de processanentos | ongos

O sistema deve informar ao usuari o sobre o sucesso ou fracasso de uma acgéo

O conput ador deve confirmar o final de uma transagdo de entrada de dados através de uma nensagem de confirnmagéo
entrada de dados foi bem sucedida ou, no caso ontréario, comuma nensagem de erro

EXCECAO De nodo a acelerar o ritno das transacdes em acdes repetitivas de entrada de dados, a finalizacdo bem sucedida de
uma entrada pode gerar a apresentacdo do formulario inicial de entrada de dados, porém vazio

COMENTARI O Para cada transacdo de entrada de dados é nel hor dei xar os dados que entraramna tela até o usuario
explicitanente decidir linmpa-los. Um entrada de dados bem sucedi da ndo deve ser confirmada através da retirada do dado da
tela, exceto no caso de entrada de dados repetitivos

REFERENCI A: Snith & Mbsier [1986] pg 19 rec 1.0*12

Fornecer histoérico dos comandos usados

O histérico de todo o grupo de conandos entrados deve ser apresentavel

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 368 rec 7

se a

Codi fi cacdo visual do contexto

Toda nmudanca representativa da situacdo dos objetos ligados a tarefa e mani pul ados pel o sistema deve-se traduzir por uma
nmudanga da situacgdo visivel do objeto
COMENTARI O Apresent agbes dos estados néo
di stintas.

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 102 rec 7, Smith & Msier [1986] pg 270 rec 3.1.8*6

I nformacdes sobre o estado de inpressdes

I nf ormar aos usuéarios sobre o estado de inpressdes

EXEMPLO O conmput ador deve reconhecer as solicitacdes de inpressao inediatanente, oferecendo nmensagens subseqient es
i ndi cando quando a i npressdo foi conpletada, se a i npressora estiver |onge da estacdo de trabal ho do usuario

el eci onado, armado e inativo de um botao de comando devem ser suficientenmente
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EXEMPLO Se exi stirem docunent os aguardando i npressdo, o usuario deve ter uma estimativa de quando um docunent o

particul ar deveréa ser inpresso.

COMENTARI O Se o usuério é responsavel pela operacédo de uma inpressora local, o sistema deve apresentar nmensagens para
alerta-1o sobre as disfungbes potenciais, por exenplo, se o suprinento de papel terminou, ou se o papel nédo estéa
corretamente col ocado, etc.

REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 46 rec 1.3.29
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O sistema fornece

"f eedabck"” inediato e
continuo das
mani pul agbes

di scretas?

O sistema fornece

"f eedback" sobre as
mudancas de atri butos
dos obj et 0s?

Legibilidade

"Feedback" inmediato e continuo para nani pul acdes di scretas.
Forneca "feedback" inediato e continuo para mani pul agées discretas.

EXEMPLO

a - Tao logo o usuario tenha sel ecionado o icone de um docunento,
seu icone desaparece da tela.
Quando o cursor do "nopuse" é novinentado sobre um bot&do de conando,

seja suprimdo,
b -

i ndicara area de entrada.

¢ - Quando o botdo do "nopuse" é precionado,
d - Se o cursor é novinentado para fora da area do bot&o de conmndo,
i ndi car quea sel ecédo foi
e - Quando o botdo do nouse é liberado dentro da area do bot&do de conando,

cancel ada.

gue a agdo ativada esta em processanento.

f -Se umobjeto comob uma janela ou umicone é arrastado de uma posicdo para outra, o préprio objeto ou seu perfil

é novi rentado continuanente sobre a tela de
manei ra correspondente aos novi netnos do di spositivo de apontanento.

REFERENCI AS:

Iso 9241 Parte 16 [1995] pg 13 rec 5.3.4

"Feedback" sobre as nudangas de atributos dosobjetos.
Forneca "feedback" sobre as nudancas de atri butos dos objetos.

EXEMPLO Em una j anel a destinada a nodificagdo de paranetros,

esquerda de um texto,

REFERENCI AS:

as mudancas sédo inmediatamente refletidas na janela do docunento.
finalizar o "layout" desejado,

uma borda adi ci onal

0 botao de comando fica real cado para indicar a sel e¢céo.
com o nouse pressionado,

ele fica destacado para indicar sua sel ecdo. Tdo | ogo ele

surge emtorno desse Ultinmo para

o0 destaque desaparece para

a area em destaque pisca duas vezes para indicar

tracej ado

tdo logo o usuéario faga entrar novos valores para a margem
i.e otexto & reformatado. Ao

o usuario confirma as nudangas finais e fecha a janela de paranetros.
Iso 9241 Parte 16 [1995] pg 14 rec 5.3.6

Quest a0?

Conpl enent o

O uso excl usivo de
mai Uscul as nos textos
é evitado?

O uso do sublinhado é
m ni m zado?

O uso do negrito é
m ni m zado?

Textos em cai xa alta e cai xa bai xa.

O uso extensivo de mailscul as deve ser
COMENTARI O As mmi Uscul as devem ser

evi t ado,
utilizadas com precaugéo,

apresente o texto convenci onal mente num mi sto de cai xa-alta e cai xa-bai xa.
sobretudo no corpo de umtexto.

COMENTARIO A leitura e a decifracdo de texto em mai Uscul as € 30% mai s | enta do que umtexto em nindscul as, emvirtude das

formas distintas presentes nos tracos verticais (por exenplo o traco vertica |
escrever tudo em mai Uscul as pode produzir,

dificil.

no ato de leitura, a sobreposicdo parcial

do h) e as pernas das letras.

de duas |inhas,

Al ém di sso,
tornando a leitura nais

EXCECAO A letra maiGscul a deve ser usada quando a ninidscul a perder |egibilidade , por exenplo, numa apresentacdo em

term nal

de video onde ndo se disponha de fontes originais ("true types") em minlscul as.

EXCEGAO Umrotulo ou titulo pode ser nostrado emletras maiGscul as para atrair a atencdo dos usuarios.
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 230 rec 1

Text os com pouco subl i nhado.

Utilize o sublinhado com parci nmdni a.

COMENTARI O Miito texto sublinhado pode atrapal har a |egibilidade.
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 230 rec 3

Text os com pouco negrito.

Modere o uso do negrito.

EXEMPLO PCSI TIVO Utilizar o negrito para deconpor umtela emregi 6es funcionais comtitulo para guiar o ol har sobre a tela.
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EXEMPLO PCSITIVO Utilize o negrito para evidenciar um dado.
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 228 rec 5
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Os paragrafos de texto
sdo separados por,
pel o menos, uma |inha
em branco?

A altura ninima dos
nostradores de texto é
de 4 linhas?

A largura nininma dos
nostradores de texto é
de 50 caracteres?

As |istas de dados

al fabéti cos séo
justificadas a

esquer da?

As |listas contendo
niner os deci mai s
apresent am al i nhanent o
pela virgul a?

Nas tabel as, |inhas em
branco séo enpregadas
para separar grupos?

Gs ro6tul os de canpos
comecam comuma letra
mai Uscula, e as letras
restantes sao

m ndscul as?

O uso de abrevi aturas
€ mni m zado nos
nmenus?

As |inhas enpregadas
para o enquadranento e
segnent acdo de nenus
(separ ador es,

Separagdo dos paragrafos de texto
Os paragrafos de texto devem ser separados por, pelo nenos, unma |inha em branco
REFERENCI A: Snith & Mbsier [1986] pg 106 rec 2.1*7

M ninmo de 4 |inhas para nostrar textos

A apresentacdo de textos em canpos rol antes deve prever, ao nenos, quatro |inhas por vez

COMENTARI O Quatro |inhas de texto constituemo minino que deve ser apresentado, quando o conteldo é sinples

No caso de o conteldo tornar-se mais conplicado, ou se o leitor tiver que voltar atrads emsua leitura freqlientenente, devem
ser apresentadas mais |inhas

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 160 rec 3

Largura nini ma de nostradores de textos

Apresente textos continuos em col unas | argas, contendo no mininmo 50 caracteres por |inha

COMENTARI O Quando o espaco para a apresentacdo do texto for |imitado, apresente-o preferencial nente em poucas |inhas

| ongas, do que emnuitas |linhas curtas. O texto apresentado em colunas |argas sera |lido comrapidez, muito pouco nmaior, do
que o texto apresentado em colunas estreitas

REFERENCI A: Smith & Mbsier [1986] pg 106 rec 2.1*5

Li stas al fabéticas justificadas a esquerda

Li stas de dados al fabéti cos devem ser justificadas a esquerda

REFERENCI A: Brown [1988] pg 24 rec 2.9

Li stas deci mai s al i nhadas pela virgula
Li stas de nuneros deci mai s devemter alinhanento deci nal
COMENTARI O O conput ador deve controlar a justificagdo de listas nunéricas, a direita e a esquerda, seguindo o ponto
deci nal .
COMENTARI O Listas de naneros sem deci mais devem ser justificadas a direita
REFERENCI A: Brown [1988] pg 29 rec 2.16
Li nhas em branco para organi zar tabel as
Use |linhas em branco para separar grupos nas tabel as
COMENTARI O Use |inhas em branco para separar e dividir grupos de dados rel aci onados. Uma |inha em branco inserida ap6s cada
quatro ou cinco linhas de uma tabela pode nelhorar a leitura, pois reduz as chances de um usuéari o, enganar- se de |inha
entre as colunas de dados
Ref erénci a: Brown [1988] pg 38 rec 2.33
Letras mmi Gscul as para as iniciais dos roétul os dos canpos
Para facilitar a leitura, os roétul os dos canpos devem senpre iniciar comletra maiGscula. Orestante do roétul o pode conter
sonente | etras minudscul as.
COMENTARI O Se o rétulo refere-se a umlogotipo (ex. 1SO, essa reconendacido ndo se aplica
REFERENCI A: |1 SO 9241 parte 17 [1994] pg 7 rec 5.3.7
Poucas abrevi aturas nos nenus.
Evitar abreviagfGes nas denom nacdes das op¢Bes de um nmenu
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 387 rec 9
Li nhas sinmples para enquadramento e segmentacao de nenus
As técnicas de segnmentacdo (separadores, delimtadores etc.) dos nmenus devem ser sinples
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 144 rec 6
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delimtadores etc.)
séo sinples?
As bordas dos painéis Bordas separadas dos nomes das opgdes

dos nenus séo de Se nolduras ou linhas sédo utilizadas para nel horar a percepcdo e o destaque dos nenus (ou de grupos de opcdes), elas devem
linhas sinples e estdo |ser sinples e estar suficientenmente separadas das opcdes, para ndo atrapal har a leitura da opcao
sufici entenmente COMVENTARI O As nol duras podem ser umrecurso Util, no caso de nenus que sobreponham al guma i nfornmagcdo na tela (por exenplo

separ adas dos textos menus fugitivos - pop up -). Bordas separadas dos nones das opc¢les
das opgdes de nodo a REFERENCI A: 1 SO 9241 parte 14 [1995] pg 32 rec 8.2.9 b pg 32

ndo prejudicar a sua

| egi bi | i dade?
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As éareas livres séao
usadas para separar
grupos | 6gi cos emvez
de té-1os todos de um
s6 lado da tela, caixa
ou j anel a?

GCs icones séo
| egivei s?

Cs grupos de objetos
de controle e de
apresent agdo que
conpdem as cai xas de
di 4l ogo e outros

obj et os conpost os
encontram se

al i nhados vertical e
hori zont al nent e?

Espacanmento para estruturar unma tela, caixa ou janela.

Use espacos brancos para estruturar uma apresentacdo

COMENTARI O Dados apresentados nuitos proxinos sido dificeis de localizar e de ler. Use espacos brancos para separar grupos
de dados. Ja os Itens de dados rel aci onados dentro de um grupo devem estar di spostos suficientenente proéxinos, mninzando o
tenpo do novi mento dos ol hos para encontrar esses dados.

COMENTARI O Evite grandes quantidades de infornmacdo e confusdo nas apresentacdes. A confusdo é causada pela falta de ordem
pouco espacanento, e apresentacdo desnecessaria de dados. Apresente os dados usando espaganento ou agrupanento, ou col unas
para produzir uma apresentacdo | egivel e ordenada. Nio tente apresentar muitos dados numa Unica tela. Distribua as areas nao
usadas para separar grupos |6gicos, emvez de ter todas as areas ndo usadas em um s6 | ado.

COMENTARI O Exi ste unma densi dade 6tima para cada apresentacdo, e ensidades altas ou bai xas podem degradar o desenpenho do
usuario. Apresentacdes usando 15% de posi ¢des di sponiveis de caracteres podem ser 6ti mas. Aunentar a densi dade da
apresentacdo de 15% para 25% pode ter umefeito colateral nininm no desenpenho do usuéario, nmas densi dades aci ma de 25% podem
degradar a perfornance.

EXCECAQ. Apresentacfes mais densas podem ser adotadas em sistenmas que sdo projetados para o uso por usudarios freqiientes,

al tamente habilitados que exi gem acesso rapi do a grandes quanti dades de dados.

EXEMPLO  Control adores de trafego aéreo necessitam acesso a una apresentacdo conpleta todo o tenpo, nesnb se isso exigir

tel as extremanente densas.

COMENTARI O Em j anel as pequenas, um estrutura pode ser definida por outras técnicas que nido o espacamento, tais comp bordas,
cores, etc.

REFERENCI A: Snith & Mbsier [1986] pg 171 rec 2.5*3 , Brown [1988] pg 37/38 rec 2.32

{cones cl aros.

Enpregue icones que representem seus significados claranente.

COMENTARI O i cones bem proj et ados s&o auto explicativos, no minino, no contexto no qual s&o usados. Existem diversas dicas
para o projeto de icones claros:

1 - use representacdes concretas de objetos e agbes atual nente em uso;

2 - enfatize os elenentos graficos que distiguem esse objeto de outros;

3 - sinplifique a representacédo, elimnando ou dissinmulando os el ementos que ndo contribuempara a identificacdo do objeto;
4 - siga as convengles de projeto na construcdo de todos os icones do sistema, no que se refere ao uso, aparéncia e

| ocal i zacdo de rétul os textuais, bordas e outros el ementos definidos no projeto.

REFERENCI A: Brown [ 1988] pg 90 rec 5.15

Ali nhament o dos objetos nas telas, janelas e caixas de dial ogo.

Senpre que possivel os grupos de control es e apresentagfes que conpdem as cai xas de di 4l ogo e outros objetos conpostos
devem estar alinhados vertical e/ou horizontalnente, a esquerda e a direta.

COMENTARI O Gs bl ocos visuais ficam mais destacados quando tém a mesma di nensdo, nesno se contéminformacdes diferentes ou
obj etos de tamanho diferente. Todo objeto deve ser redinensionado, na nedida do possivel e permitido, para que seja
justificado horizontal e/ou vertical nente, a esquerda e/ou a direita, comoutros objetos ou comoutras cai xas de

regr upanent o.

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 148 rec 5
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Concisao

Quest a0?

Conpl enent o

Gs c6digos arbitrarios
que o usuario deve
menori zar sdo senpre
menores do que 4 ou 5
caracteres?

Codi gos al fanuméri cos
ndo significativos
para o usuario e que
devem ser entrados no
sistema sdo nenores
do que 7 caracteres?

Gs icones sdo senpre
econdm cos sob o ponto
de vista do espago nas
tel as?

Gs ro6tul os séo
conci sos?

As denom nacgbes séo
breves?

Na entrada de dados
numéricos, 0 usuario é
I'i berado do

preenchi mento do ponto
deci mal desnecessari0?

Codi gos arbitrarios curtos

Os codigos arbitrarios a serem nenori zados pel o usuario
caracteres.

REFERENCI A: Os c6di gos nungéricos, quando n&o tém significado particular, nido podem exceder 5 digitos

COMENTARI O A di gitacdo de codigos que sdo significativos e que ultrapassam 7 caracteres deve ser dividi da em uni dades
nmenores de trés ou quatro caracteres

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 220 rec 2

Entradas de cédi gos al fanunéri cos curtos

Para dados codi fi cados, nuneros, etc, mantenha as entradas de dados curtas
i ndi vidual ndo exceda os 7 caracteres

EXEMPLO Dados codi fi cados podemincluir itens tais conp nuneros de identificacdo profissional
c6di gos postais, nuneros de equi panentos e conponentes, etc

COMENTARI O Itens codificados nuito | ongos podem exceder a capaci dade de nendria de trabal ho dos usuarios induzindo a erros
tanto na entrada quanto na revisdo de dados. Os cdédi gos de nove digitos propostos pelos servicos postais sdo dificeis de
menori zar com exati dao

COMENTARI O Nomes préprios, palavras significativas e outros materiais textuais ndo sio dados codificaveis. Tais itens podem
ser relenbrados mais facilnmente e a restricgcdo de conprinento reconendada aqui ndo é aplicavel

REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 20 rec 1.0*15

{ cones econéni cos

Si nbol os devem ser projetados t&do econom canente quanto possive
conpl exi dade da i magem Representacdo conpacta

COMENTARI O [ cones podem poupar espaco. A representacdo grafica de umobjeto, acdo ou conceito pode, com frequéncia, ser
apresentada em areas nenores que ocuparia umro6tul o ou uma descricédo textual. |sso pode pernmitir ao usuario acessar nais

i nf ormagdo num espago de tela |imtado. Umicone bem projetado pode transmitir claranente um significado no espago de poucas
posi ¢cdes de caracteres. Miitas vezes, o nesnp significado s6 poderia ser transnitido através de diversos paragrafos de
texto. O icone apropriado pode ser mais féacil de reconhecer e conpreender do que qual quer quantidade de texto

COMENTARI O Projete icones |legiveis. Considere as caracteristicas do dispositivo de video no desenvol vinento do projeto
grafico. Umdispositivo de alta resolucdo pode pernmitir elenmentos mais detal hados a serem incorporados dentro do icone

Di spositivos de bai xa resol ugdo podem exi gir que os icones sejam sinples ou grandes de nbdo a assegurar que o itemseja
identificavel numa distancia visual nornal

REFERENCI A: Brown [1988] pg 89/90 rec 5.12/5. 14

Rét ul os conci sos

Os rotul os descritivos devem ser breves

REFERENCI A: Bodart & Vander donckt [1993] pg 368 rec 3 , Brown [1988] pg 68 rec 3

Denoni nagbes breves

As denom nagBes das opclBes de comando devem ser t&o concisas quanto possivel

COMENTARI O As pal avras mais curtas tendema ser utilizadas commis freqiéncia no dia-a-dia e a se tornaremfaniliares
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 97 32 rec

Preenchi nento automati co do ponto deci nal

Consi dere a entrada ou oni ssdo de um ponto deci ma
um nanero inteiro

EXEMPLO A entrada "56." deve ser processada de npbdo equi val ente ao ninmero "56" sinplesnente
COMENTARI O Se o ponto decimal é necessario para o processamento dos dados

devem ser 0s mmis curtos possiveis, ndo ultrapassando 4 ou 5

de npdo que o conprimento de umitem

nlneros de inventario

no que se refere ao uso do espago das telas e a

pel o usuari o conp alternativas equival entes no final do preenchinmento de

e vice versa

no caso de sua oni ssdo pel o usuario, o sistema
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deve estar definido de nodo a adiciona-lo automati canente. A nmior parte os usuarios iréa esquecer-se dele.
REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 24 rec 1.0*28
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Na entrada de dados Preenchi nento autonméati co dos zeros fracionari os.
numéricos, o usuario é Para dados nunéricos, a entrada de zeros a esquerda ndo deve ser necessari a.

I'i berado do EXEMPLO Se os usuarios entram "56" num canpo que tenha um conprinento para quatro caracteres, o sistema deve reconhecer
preenchimento do zeros |essa entrada semexigir uma entrada precedi da de zeros "0056".

fraci onéari os EXCECAQ Casos especiais podem representar excecdes a essa regra, tal comb a entrada de nameros seriados ou outros
desnecessari 0s? i dentificadores nunéricos.

REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 24 rec 1.0*29
Cs nones das opcbes de Nones conci sos para as opg¢bes de nenus.

menu sao conci sos? E conveni ente que as opgdes sejam fornul adas de maneira coerente e expressas de forma conci sa.
COVENTARI O No nonento da digitagdo, o usuario senpre encontra mais dificul dade para nenorizar e enpregar cd6di gos nais
| ongos.

COMENTARI O A conci sdo ndo deve conproneter o carater distinto da informagdo. Pode ser necessario adicionar descritores e/ou
exenpl os para nel horar a conpreensdo do usuari o daquilo que a opgédo representa.

EXCECAO. Se um c6di go é rmmenot écni co, por exenplo uma pal avra ou uma abrevi acdo, ele pode, entdo, ser mais |ongo.
REFERENCI A: 1 SO 9241 parte 14 [1995] pg 34 rec 8.3.4a

A identificacao Titulos curtos para as janel as.

al fanuméri ca das Escol ha identificadores de telas, janelas e cai xas que sejam pequenos e significativos o suficiente para serem aprendi dos e
janelas é curta o rel enbrados facil nente.

suficiente para ser REFERENCI A: Brown [1988] pg 24 rec 2.8

rel enbrada facil nente?

O sistema oferece Val ores "default" para entrada de dados.

val ores "defaul ts" Quando provaveis valores "default" podem ser definidos para a entrada de dados emunm tarefa particular, ofereca tais

para acel erar a val ores "default" para acelerar a entrada de dados.

entrada de dados? COMENTARI O No inicio da transacdo de entrada de dados, apresente os val ores atual nente definidos como "default" em seus

respectivos canpos de dados. Nio espere que os usuarios tenham de se |enbrar deles.

COMENTARI O Onde um conjunto de val ores "default" tenha sido definido, emvez de fazer o usuario ter de aceitar cada val or
i ndi vi dual nente, podera& ser mais rapido pernmitir que ele aceite todo o conjunto de "defaults" por neio de uma Unica agdo.
COMENTARI O Quando os projetistas da interface ndo podem predi zer quais valores "default" serdo Gteis, pernmita aos usuarios
(ou talvez a um adm ni strador de sistemas) definir, nmudar ou renover os valores "default" para qual quer canmpo de entrada de
dados.

COMENTARI O Seria Gtil distinguir os valores entrados por "default", de entradas de dados novas.

REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 86 rec 1.8.1

Densidade Informacional

| Quest 40? | Conpl enent o

As listas de selecdo e Altura da lista de sel egcao.

conbi nagdo apresentam Nunma lista de sel ecdo ou de conbi nacdo, a quanti dade méxi ma de itens apresentados ndo pode ser superior ao intervalo de
uma altura cinco a nove.

correspondente a um REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 141 rec 1

maxi o de nove |inhas?

Cs paineis de menu Opcdes de nenu pertinentes.
apresentam sonente as |Nenhumitemindependente da tarefa do usuario pode ser apresentado no nenu.
opgdes necessarias? COVENTARI O As opgOes de nenu devem ser necessarias e suficientes.

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 388 rec 3/4/5
A densi dade gl obal das Densidade gl obal reduzida.
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janel as é reduzida? A densi dade de apresentacdo de uma tela, de uma cai xa de di 4l ogo, de uma janel a ndo deve ul trapassar 40%
COMENTARI O Ndo mais do que 10% da apresentacdo deve ser destacado de uma s6 vez.
COMENTARI O O tenpo de busca de dados aunmenta com a densi dade da tel a;

COMENTARI O A traducdo de um sistema do inglé&s para o portugués certamente ocupara mais espaco emtela, o que deve ser
pensado desde o inicio.

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 149 rec 9 + pg 150 rec 1
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O sistema evita Apr esent acdo de poucas j anel as

apresentar um grande A tela ndo deve ser dividida emnuitas janelas pequenas

nairmero de janel as que COVENTARI O |nformacdo em demasia na tela desvia a atencdo do usuario de sua tarefa principal. Evite, portanto, veicular
podem desconcentrar ou |nuita informacdo emnuitas janelas ao mesnp tenpo. A criacdo de janelas deve | evar emconta uma restric¢éo fundanental do

sobrecarregar a desenpenho do usuario - a nendria humana de curto terno.

nendria do usuario? REFERENCI A: Bodart & Vander donckt [1993] pg 434 22 rec + pg 435 12 rec

O sistena libera a Memdria do usuari o pouco exigi da

mendria de curto termp Nio fagca com que os usuarios tenham de se | enbrar de dados exatos de uma tela para outra

ao minimzar a COMENTARI O O usuéari o ndo deve ter de decidir de mendria qual acdo ele deve tomar. Fal has na mendria levardo a erros e a

necessi dade do usuario tenpo perdido
| enbrar dados exat os COMENTARI O E nel hor apresentar unma |ista das opgfes atual mente ativas do que exigir que os usuérios menorizem quais opgdes
de una tela para estdo di sponiveis a cada passo no di al ogo
outra? COMENTARI O As opcdes tenporariamente inativas (aquel as que ndo sdo aplicaveis no estéagio atual do dial ogo) tanbém podem ser
apresentadas se seu status inativo for nostrado explicitanmente
REFERENCI A: Brown [1988] pg 96 rec 6.7 + pg 97 rec 6.8

Na entrada de dados Codi gos necessari os apresent ados

codi fi cados, os Quando o usuario necessitar do pisparo de uma agdo em um di 4l ogo através de um c6di go, os c6di gos associ ados deverao estar
c6di gos necessari os apresentados de unma nmneira coerente e distinguivel

estdo presentes na COMENTARI O Todos os dados rel aci onados as tarefas correntes devem ser nostradas sinmultaneanente

tela de una nmaneira REFERENCI A: Bodart & Vander donckt [1993] pg 251 rec 3

di stinguivel ?

Ac0es explicitas

| Quest 40? | Conpl enent o

O sistenma posterga os |Esperar pelo término de entradas extensas dos usuari os
processanentos até que Permita aos usuarios controlar a seqiiéncia das transacdes através de acdes explicitas; adie o processanento até que unma acéo
as agdes de entrada do explicita do usuario seja comandada
usuari o tenham sido EXEMPLO Quando um usuario estiver digitando uma entrada de dados extensa, o conputador ndo deve interronper o usuario para
encerradas? exigir correcgdo inediata de qual quer erro de entrada, emvez disso, deve esperar pela acdo ENTER do usuario
EXEMPLO Quando o usuario esta conpondo um conando para realizar uma transagdo, o conputador ndo deve interronper 0 usuario
conp resposta ao reconheci mrento de unm entrada parcial, emvez disso, deve esperar pela agdo ENTER do usuario
EXCECAC. Em aplicacbes de controle de processo autonmatizadas as condi ¢cdes de energénci a devem preceder as transacdes
correntes dos usuarios, e um aviso conputaci onal pode interronper as agf6es dos usuarios
EXCECAO Emtransacgfes rotineiras e repetitivas de entrada de dados, a realizacdo bem sucedi da de uma entrada pode conduzir
aut omati canente ao inicio da proxim, conp na digitacdo de cddi gos postais numa agéncia automati zada de correios
COMENTARI O Ao interronper a acdo do usuario, o cunputado retira deste a possibilidade de controlar a seqiiéncia. Sendo
assim o usuario é forgcado a efetuar umm seqiiéncia de corregdo do erro, segundo a concepgdo do projetista da interface
COMENTARI O Al guns projetistas de interface imagi naraminterrupcdes que, supostamente, possam aj udar o usuério. |sso pode
ocorrer, por exenplo, durante a programacdo do sistemm para conpletar, autonati canente, um conando parcial, desde que as
i ntencdes do usuario referentes aos dados passiveis de entrada sej amreconheci das. Mas, ainda que nonentaneanente, al guns
usuérios poderdo se sentir confusos diante de interrupcdes inesperadas
COMENTARI O Em geral, a deteccdo automatica de probl emas nas entradas correntes dos usuarios pode ser negociadas no final de
uma transacdo, antes disso ser inplenentado. Alarmes ndo interruptores e nmensagens de al erta podem ser apresentados para
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i nformar sobre o nonitoranento conputaci onal de eventos externos a fimde que o usuario possa escol her quando realizar a
correcgéo.
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 247 rec 7
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Durante a sel ecdo de
urma opgdo de menu o
sistema permte a
separacdo entre

i ndi cacdo e execucao
da opcgao?

E senpre o usuéario
guem conmanda a
navegagcao entre o0s
canpos de um
formul ari o?

Para iniciar o
processanent o dos
dados, o0 sistemn
senpre exige do
usuari o uma agéo
explicita de ENTER?

Controle do Usuério

Separ ar sel ecdo da ativacao

Se a selecdo do nenu for feita através de dispositivo de apontanento
para desi gnar a opcao sel eci onada, e a seguir
COMENTARI O Se a sel ecdo de nmenu é efetuada por apontanento, forneca para ativacdo em duas etapas, na qual a prineira acéo
segui da por uma segunda acgdo confirma essa entrada tronando-a explicita
o conput ador pode apresentar unma cai xa ENTER separada que pode ser tocada pel o usuéario para

posi ci one o cursor

designa a opc¢do sel eci onada
EXEMPLO Emuma tela tatil

conmandar a ac¢do de processar a opcdo sel eci onada
COVENTARI O As agles de posicionanento do cursor e de entrada deverdo ser conpativeis na sua inplenentagdo. Se o cursor for

posi ci onado por teclado
posi ci onado por "caneta 6tica"

o comando da entrada

COMENTARI O Essa reconendacdo para ativacdo dupla do dispositivo de apontamento pressupde que a precisdo na sel ecdo e no

entdo uma tecla ENTER devera ser

comando da entrada é nmais inportante do que a vel oci dade
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 421 rec 5, Smith & Mosier [1986] pg 233 rec 3.1.3*6
Usuario no conmando da navegagdo em um formul ari o
Solicite aos usuarios que explicitanmente aci onemuna tecla (por exenplo o TAB) para nover o cursor de um canpo de entrada de

dados para o seguinte

itens sem ol har

O conput ador ndo forneceréa ta

aci dental nrente, "estourar"

sonoro para alertar o usuario

utilizada para sinalizar a entrada de controle
fornegca um bot&do de dupla acdo na prépria "caneta 6tica"

control e automati canmente
COMENTARI O O automati smo pode ocasi onar uma cascata de erros, por exenplo, umdigitador habi
para a tela e
seria projetar cada canpo com um si na

um dos canpos de dados anteriores

faca a ativacdo em doi s passos
faca uma entrada de controle explicita

para o

quando do estouro do canpo

pode digitar
Una sol ugdo aceitave

consi stente da técnica de navegacgdo pel o teclado para o novi nento cui dadoso de um canpo para outro

REFERENCI A: Smith & Mbsier

[1986] pg 55 rec 1.4*15

ENTER explicito para comandar o processanento de umae sequéncia de entradas emum fornul ario

Exija senpre do usuario unma agcdo de "ENTER' explicita para iniciar o processanento de um dado
conb um efeito col ateral
EXEMPLGO Conp um exenpl o negati vo

digitados na tela

de al guma outra acgéo

ndo iniciar

a acdo de retornar a umnenu ndo deverda provocar o processanento de dados apenas

Pri mei ranent e,

Se o cursor for
posi ci onamento do cursor e

uma série de

aqui

Isso pernitiria o uso

0 processanent o

EXCECAC Nas transacdes de dados rotineiros e repetitivos, uma entrada bem sucedi da deve conduzir autonaticamente ao inicio

da pro6xi ma,

conp nas chaves de cddi gos postais de um posto de correio

COMENTARI O Adi ar o processamento até uma acdo explicita de ENTER seja desencadeada permitird ao usuario a revisdo dos dados

e a correcdo dos erros antes do processanmento
rever sao
REFERENCI A: Smith & Mosi er

for de difici

I sso seréa

[1986] pg 18 rec 1.0.9

particul arnente Gti

quando a entrada dos dados for conplexa e/ou

Quest a0?

Conpl enent o

O usuari o pode

term nar um di &l ogo
sequenci a
a qual quer instante?

repetitivo

Possi bi | i dade de térmi no de di &l ogos repetitivos

Se apropriado para o controle da sequéncia
repetitiva

sequenci al

forneca uma opgcdo de FINALIZAR que terd o efeito de concluir uma transacgao

COMENTARI O Essa funcdo pode ser inplenmentada por |inha de comando, opcédo de menu ou tecla de funcdo e inplica na finalizacgéo

do di 4l ogo ou na conclusdo de unma série de agles repetitivas
EXEMPLO Em una seqiiénci a de cai xas de di al ogo
objetivo term nar

finalizacdo tem por

o ciclo.

ao usuario sair

conb no caso de certas tarefas de entradas
no caso emque o fechamento de uma inplica a abertura seqiencia
Nesse caso o sistena deve permtir

de qual quer tela

de outra, a
sem
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O usuari o pode

interronper e retomar
um di 4l ogo sequenci a
a qual quer instante?

O usuari o pode
reiniciar umdi al ogo
sequenci al a qual quer
instante?

Durant e os periodos de
bl oquei o dos

di spositivos de
entrada, o sistena
fornece ao usuario una
opcao para interronper
0 processo que causou
o bl oquei 0?

Flexibilidade

necessi dade de efetuar qual quer entrada
REFERENCI A: Smith & Mobsier [1986] pg 279 rec 3.3*7
Possi bi | i dade de interronper e retonmar di 4l ogos sequenci ai s.

Se apropriado para a seqléncia de controle, fornegca opcdes de | NTERROWER e RETOVAR, que terdo efeito de interronper e nais

tarde retomar a sequéncia de transacdo sem qual quer nmudanga para os dados entrados ou para a | 6gica dos control es da
transagéo interronpi da

EXEMPLO O usuéario pode querer interronper uma instal agdo, um processanento denorado, a transmi ssdo de dados ou a i npressao

de document os

COMENTARI O Fungdes desse tipo deveriam ser realizadas rapida e facilmente, o que sugere que el as sejam of ereci das por uma

tecla de funcéo
REFERENCI A: Smith & Mbsier [1986] pg 279 rec 3.3*8

Possi bi | i dade de reiniciar dial ogos seqiienciais.

Se apropriado para o controle da seqiiéncia, fornega uma opcdo de REINICIAR que terd o efeito de cancel ar qual quer entrada

que tenha sido feita emunma deterninada sequencia de agGes retornando ao inicio da transacgéo

COMENTARI O Quando entradas ou al teracfes de dados serdo anul adas pel a acdo de REINICI AR, exija uma acdo do usuéario de
CONFI RVAR.

EXEMPLO Na seqiiénci a de entrada de dados rel aci onados através de di versas tel as encadeadas, a opgdo de REI NI Cl AR deve
apagar todos os dados ja entrados e retornar para a prineira tela

REFERENCI A: Snith & Mbsier [1986] pg 279 rec 3.3*6

I nterrupcdo do bl oqueio do sistena.

Durante os periodos de bl oquei o dos dispositivos de entrada, umneio auxiliar deve ser fornecido ao usuario, tal conp uma

tecla de funcéo especial, para interromper o processo que causou o bl oqueio

COMENTARI O Tal capaci dade de interrupcédo sera especial nente Gtil em situacdes quando o usuario detecta o
erro conetido e quer interronper uma transagdo desnecessaria, agindo cono um conmando DESFAZ

COMENTARI O Al ternativamente, para al gumas transacdes pode ser Gtil projetar essa interrupgdo como um comando

FI NALI ZA, que encerra processos em andanento sem cancel &-10s. Por exenpl o, se um usuario solicitou ao conputador rolar para

o final de umlongo arquivo apresentado, o usuario pode sinplesnente desejar interronper numcerto ponto, semter que
necessari anente voltar ao inicio
REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 226 rec 3.0.21

Quest a0?

Conpl enent o

E pernitido ao usuario
alterar e presonalizar
val ores defini dos por
defaul t?

Cs usuarios téma
possi bi | i dade de

nmodi ficar ou elimnar
itens irrel evantes das
j anel as?

Personal i zacdo de val ores "default"

Quando os val ores por "default" ndo sdo previanente conheci dos, o sistenma deve pernmitir que o usuario defina, nude ou
supri ma val ores

COMENTARI O Apresente val ores "default" para dados de tal forma que os usuarios possamrevé-los e confirmi-los para o
processanment o conput aci onal

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 480 rec 6, Smith & Msier [1986] pg 395 rec 6.3*15

Supressédo tenporaria dos dados apresent ados

Quando tel as de dados padroni zadas sdo usadas para propdsitos especiais, pernmita aos usuarios suprimr, tenporarianente
apresentacdo dos dados ndo necessarios para a tarefa corrente

COMENTARI O As defi ni ¢des dos dados passiveis de apresentacbes e feitas original nente para um propésito podem ndo ser
adequadas para outro. Quando as solicitacBes da tarefa nudam rapi danen te, pode ser mais eficiente suprimr,

a
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Ao usuario é
pernitido personalizar
o di 4l ogo, através da
defini cdo de macros?

tenporariamente, a apresentacdo de categorias de dados ndo necessarias, do que regenerar uma apresentacdo com diferentes
critérios de apresentagdo. Nesses casos, infornme ao usuario sobre quais foram os dados suprinidos e fornega aos usuarios

al gum nei o para que, rapidamente, restaurem a apresentacdo em sua forma conpleta e, original mente, gerada

COMENTARI O Um usuéri o experinentado é capaz de conpreender uma tela de apresentacdo conpl exa mais facil mente que um usuario
novat o. Em conseqiéncia, os projetistas devem of erecer una vari edade de apres entacdes diferentes. Trata-se de um

conprom sso entre as dificul dades de aprendi zagem do sistema versus a sinplicidade de concepcéo

COMENTARI O Se uma tecla de funcdo é usada para restaurar dados suprimdos, a acdo dessa tecla ndo deve ter nenhuma outra
consequénci a. Por exenplo, se umusuario precisar pressionar "Retu rn" para restaurar dados suprim dos, o acionanento dessa
tecla apenas restaurara os dados e ndo noverd o cursor para al guma outra posicdao

COMENTARI O Em al guras apl i cacdes, poderia ser desejavel restaurar os dados suprim dos automaticanente
tenpo pré-determ nado, do que contar coma nendria do usuari o para fazé-lo

REFERENCI AS: Snith & Mosier [1986] pg 100 rec 2.0*8, pg 209 rec 2.8*1, pg 204 rec 2.7.4*1/2.7.4*4, pg 98 rec
& Vanderdonckt [1993] pg 93 rec 5

Possi bi | i dades de personal i zagdo do di al ogo

O usuario deve ter a possibilidade de personalizar o dialogo, emfungdo da crescente conpreensdo que temdel e
COMENTARI O Ndo se pode considerar o usuario comb um ser estatico, passivo, que o sisterma deve nodelar ou dirigir. Ele deve
poder criar ou escol her seus proéprios icones conb neio de apresentacdo, de inicio de dialogo

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 263 rec 1

ap6s expiragdo de um

2.0*2 + Bodart

Consideracdo da exp. do Usuario

| Quest 40?

Conpl enent o

Caso se trate de um
si stema de grande
publico, ele propdem
formas vari adas de
apresentar as nesmas
i nf ormagbes aos
diferentes tipos de
usuari o?

Gs estilos de dial ogo
sdo conpativeis com as
habi | i dades do
usuario, permtindo
acdes passo-a- passo
para iniciantes e a
entrada de conmandos
mai s conpl exos por
usuari os
experi ment ados?

O sistema oferece
equi val entes de

Apresent acdes variadas para publico variado
Se a popul agdo de usuarios-alvo é vasta e variada, o di al ogo pode ser concebi do em diversos niveis no que se refere as
apresent acdes, as mensagens de erro e a |inguagem de conando

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 263 rec 2

Di 4l ogo de acordo com as habi | i dades dos usuari os

Garanta que os nodos do control e de seqliénci a sej am conpativeis com as capaci dades dos usuéari os, pernmitindo agGes passo a
passo sinples pelos principiantes, mas permitindo entradas de comando mai s conpl exas pel os usuarios experientes
COMENTARI O A mmioria dos sistemas terdo usuarios comniveis variados de experiéncia. Qual quer usuario particul ar pode se
tornar mais expert comaurmento da experiéncia, ou talvez menos experiente depois de | ongo periodo de desuso. Para aconodar
0s usuarios comvarios niveis de experiéncia serd necessario uma nmistura de diferentes tipos de di a4l ogo, com al guns nei os
suaves de transicdo de um nodo de di 4l ogo para outro

EXEMPLCS : Di &l ogo segundo o nivel do usuario, autorizacdes de acesso a umdi &l ogo vari ado
especifico de umusuério

EXEMPLO  Col ocar, em um segundo nenu acessive
al cance

COMENTARI O As tarefas mais conpl exas devem ser reservadas aos usuarios experinentados. Estas ultimas devem ser acessiveis
mas sem desviar a atencdo dos usuarios ndo experinentados

REFERENCI A: Snith & Mbsier [1986] pg 218 rec 3.0.3*3

At al hos de tecl ado

Prever atal hos de forma a permitir

hi st 6ri co de um di al ogo

a partir do nmenu principal, os itens que correspondem a a¢fes de mai or

gue usuari os experientes contornemuna série de sel ec6es por nenu através da
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tecl ado para a sel ecéo
e execucdo das opcdes
de nenu, al ém do

di spositivo de

apont anent o

(mouse, ...)?

Protecdo contra erros

especi fi cacdo de comandos ou de atal hos de tecl ado

COMENTARI O No tocante a sel ecdo e a execucdo de opgdes, é conveniente prever acbes através do teclado que sejam
equi val entes a al gumas das agGes executadas através do nouse

REFERENCI A: 1 SO 9241 parte 14 [1995] pg 25 rec 7.5.3

Quest a0?

Conpl enent o

Gs canpos nunéricos
para entrada de dados
| ongos est do
subdi vi di dos em grupos
nenores e pontuados
com espacos, Vvirgul as,
hi fens ou barras?

O sistema enmte sinais
sonor os quando ocorrem
probl emas na entrada
de dados?

Particdo e pontuagdo dos canpos nungricos
Se a entrada ou apresentagdo de umitem de dado |l ongo for necessaria, esse dado devera ser dividi do em pequenos grupos
si mbdél i cos, pontuados com espagos, virgulas, hifens ou barras
COMENTARI O Use esquemas convencionai s de pontuagdo, se existirem Se ndo existirem use umespago entre cada trés ou quatro
naner os
EXEMPLC Um ninero de tel efone de 10 digitos deve entrar comtrés grupos de digitos: NNN-NNN- NNNN
REFERENCI A: Brown [1988] pg 27/28 rec 2.14, Smith & Mosier [1986] pg 21 rec 1.0*16
Sinais auditivos de alerta aos usuarios
Durante a edi ¢do/ entrada de dados, apresentar um sinal sonoro quando for necessari o chamar a atencdo do usuario para a tela
COMENTARI O Um di gi tador treinado entrando umtexto de uma cOpia escrita, nem senpre estara ol hando para a apresentacdo na
tela, e pode ndo notar al guna indicac¢do visual de erros ou nudangcas, a menos que sej am acompanhadas por sinai s sonoros
COMENTARI O Cbserve que em um anbi ente de trabal ho em grupo, os sinais sonoros podemdistrair outras pessoas e, nmesno,
enbaragar o usuario cujo erro esta sendo assinal ado. Nesse caso, pernita ao usuario desabilitar o sinal sonoro
COMENTARI O Quando o usuério esta inserindo dados emum fornul &rio, faca com que nenhum dado fique perdido, se o limte de
um canpo for ultrapassado
REFERENCI A: Snith & Mbsier [1986] pg 46 rec 1.3*30+*31
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Em t oda acéo Bot &0 "default" ndo destrutivo.
destrutiva, os botdes Emtoda acdo destrutiva, o comando "default" ndo deve agir sobre a prépria acdo destrutiva, mas sobre sua anul agéo.
sel eci onados por COMENTARI O Se na entrada de conmandos, umdeles se definir por "default", certifique-se de que esse comando "defaul t"
default realizama protegerd o usuario contra a perda de seus dados, ou que, ao nenos, nado contribuird para esse risco.
anul acdo dessa acéao? REFERENCI A: Bodart & Vander donckt [1993] pg 108 rec 12
Ao final de uma sessdo Prevenir sobre possiveis perdas de dados.
de trabal ho o sistema Quando o usuario term nar uma secdo e existir o risco de perda os dados, devera haver uma nensagem avi sando-o deste fato e
informa sobre o risco |pedindo-Ihe confirmacdo do final da secdo.
de perda os dados? COMENTARI O O usuéari o pode, as vezes, pensar que o trabal ho foi conpletado e, no entanto, restarem ainda di al ogos ou
apl i cagbes sendo executadas. Ao fechar sua sessdo interativa ou ao se desconectar do sistemn, ele deve ser avisado desse
fato através de nensagens de avi so.
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 467 rec 5
O sistema solicita Confirmacdo para agles perigosas.
confirmacdo dupla de O sistema deve solicitar confirmacdo (dupla) de acdes comandadas que podem gerar perdas de dados e/ou resultados
acbOes que podem gerar catastroficos.
perdas de dados e/ou COMENTARI O Quando um comando entrado causa uma grande nudanca nos dados, nos procedi mentos e/ou no sistema operacional, e
resul t ados se particul arnmente essa nudanga ndo pode ser facilnmente revertida, notifique o usuario e exija confirmagdo da acdo, antes de
catastroficos? i npl ement &-1 a.
EXEMPLO Entre a proxi ma agdo: D Se del etado, este arquivo ndo serd nmis recuperado. Apagar arquivo (s/n): S
COMENTARI O Ofereca uma tecla de funcdo CONFIRVA explicitamente rotul ada, diferente da tecla ENTER para confirnmacdo dos
comandos questi onaveis.
COMENTARI O Al guns projetistas recomendam que, em casos especiais, devem ser oferecidas mais dificul dades,
por exenplo, separando as letras GO NF-1-RRMA Msnos tais nedidas extremas, contudo, ndo garantem que 0s usuari os ndo
irdo cometer erros.
REFERENCI A: Brown [1988] pg 165 rec 9.22 , Smith & Mosier [1986] pg 285/286 rec 3.5*7/8
As teclas de funcgbes Tecl as de funcdes perigosas agrupadas.

peri gosas As teclas de fungbes perigosas devem estar agrupadas e/ ou separadas das outras no teclado.

encontram se agrupadas COMENTARI O As teclas associadas a funcdes potencial mente destrutivas devem ser fisicanente protegidas, seja através de uma
e/ ou separadas das | ocal i zagdo segura no teclado (longe de teclas frequentenente aci onadas), seja pela conbinagdo de teclas (Cr + Alt + Del)
demai s no teclado? COMENTARI O As teclas de fungdes freqientes devem estar |ocalizadas em posi¢des facil nente acessiveis.

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 381 rec 5

Qualidade das msg de erro

| Quest 40? | Conpl enent o
O usuari o pode Mensagens de erro em niveis.
escol her o nivel de O usuario deve poder escol her o nivel de detal he das nensagens de erro emfungdo de seu nivel de conhecinento.

det al he das nensagens COMENTARI O Para cada mensagem de erro, deve-se fornecer ao nenos dois niveis de detal he, no nomento de sua apresentacéo.
de erro em funcédo de EXEMPLO PCSI TIVO Nivel 1, destinado aos usuéarios internedi arios e inexperientes, apresentando nensagens detal hadas; Nivel
seu nivel de 2, destinado aos usuarios experinentados, apresentando nensagens sinplificadas, sobretudo abreviagses.
conheci ment 0? EXEMPLO PCSI TIVO Nivel 1, apresentando nensagens nuito breves; Nivel 2, apresentando nensagens mai s explicativas, se o erro
é repetido, ou se foi solicitada uma infornmagdo conplenentar; Nivel 3, trazendo ajuda.
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 503 rec 2
As nmensagens de erro Mensagens de erro sem c6di gos do si stena.
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estdo isentas de Cs ternos das nmensagens de erro ndo devem ser abreviados ou codificados, devendo ser diretanente conpreensiveis

abrevi aturas e/ou COMENTARI O Evite apresentar nensagens diretanente geradas pel os programas utilitéarios, pelo sistema operacional e pelo
c6di gos gerados pel o aplicativo. Traduza tais nensagens eml|inguagem natural antes de nostra-|as.

si stema operaci onal ? REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 504 rec 8 e pg 505 rec 1/3
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As nmensagens de erro
aj udam a resol ver o
probl ema do usuario,
fornecendo com
precisao o local e a
causa especifica ou
provavel do erro, bem
conp as agles que O
usuari o poderia
realizar para corrigi-
| 0?

As frases das
mensagens de erro sao
curtas e construidas a
partir de pal avras
curtas, significativas
e de uso comun®?

As nmensagens de erro
sdo neutras e polidas?

Mensagens de erro Gteis

As mensagens de erro devem ajudar a resolver o problema do usuario, sendo instrutivas e informativas, fornecendo com
precisdo o local e a causa do erro da forma mais especifica possivel

COMENTARI O Para o usuério, é preferivel ndo obter mensagem al guma do que obter uma mensagem que n&o traga nenhuna

i nf or magéo.

COMENTARI O Se a causa do erro ndo for identificavel, entdo a nmensagem de erro deverd indicar as causas possiveis
COMENTARI O Na nedi da do possivel as nensagens de erro devemindicar as acgdes que o usuario podera realizar para corrigir o
erro

EXEMPLO NEGATI VO O none do arquivo e o nunero do produto ndo correspondem '’

EXEMPLO PCSI TI VO O none do arquivo (REGLEML) néo corresponde ao ninmero do produto (8743)

EXEMPLCOS PCSI Tl VOS: Listar os comandos apropriados: 100 cm é o tamanho maxi no, Utilizar COPI AR, MOVER OU APAGAR, O tanmanho
varia de 8 a 24

COMENTARI O Quando um usuério estiver emdificul dades, necessitando de mais informacdes do que a nensagem de erro fornece
pode-se of erecer uma funcdo de ajuda auxiliar on line, ou uma referéncia a docunentagéo

COMENTARI O Se nenhuna aj uda estiver disponivel, o usuario pode se referir a uma |lista codificada dos erros possiveis. Em
tais circunstancias, a mensagemde erro pode se resumir a um cédigo que faga referéncia a docunmentacgédo, tornando agil sua
identificacdo. Essa préatica facilita o trabal ho dos usuarios experientes que ja reconhecemdiretanente os c6di gos de erros
COMENTARI O Freqilent emente, o usuario reconhece ter cometido umerro e a mensagem sé vem confirmar essa inpressdo. Assim as
mensagens, quando curtas, sdo rapi danente reconhecidas e |idas

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 501 rec 5/6/7 + pg 502 rec 4/5/6 e pg 505 rec 4

Mensagens de erro curtas e significativas

As mensagens de erro devemexplicar os erros utilizando a |inguagem do usuéario, evitando o uso de term nol ogi a vaga, com
frases curtas construidas a partir de palavras curtas, significativas e de uso comum

COMENTARI O As nensagens de erro devem explicar os erros utilizando a |inguagem do usuério

EXEMPLOS NEGATI VOS

Paranetro invalido => Sessdo ndo estabel eci da Codi go de erro 21 do Gerenci ador de | npressdo=> Codi go de retorno -1
EXEMPLOS PCSI TI VOS

I nterrupcdo da conunicacdo => Queira ligar a inpressora => O arquivo solicitado existe mas esta vazio

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 503 rec 4 + pg 507 rec 1

Mensagens de erro neutras e polidas

As mensagens de erro sd@o neutras e polidas?

As mensagens de erro devem ser neutras, polidas e educadas, devem evitar qual quer term nol ogia hostil ou agressiva ao
usuario, ndo devem jul ga-1o, enbaraca-lo ou insulta-lo e ndo devem ser autoritarias ou hunoristicas

EXEMPLO PCSI TIVO A entrada deve ser um nlnero

EXEMPLOS NEGATI VOS: Entrada il egal Eu preciso de alguns digitos. Niao seja tolo, use um ninero

COMENTARI O As nensagens de erro devemrefletir uma visdo consistente de que o conputador é uminstrumento com certas
limtacdes as quais o usuario deve considerar para fazer a ferranmenta funci onar apropri adanente

COMENTARI O Se as nensagens de erro refletiremuna atitude do conputador (ou do seu programador) de inpor regras, ou
determ nar o que seja legal ou ilegal, o usuéario podera se sentir ofendido

COMENTARI O Se as nensagens de erro refletirem personalizacao do conputador, conp se esse fosse um am go, um usuario
principiante e i ngénuo pode ser nmal conduzido a esperar habilidades humanas que a maqui na ndo possui

COMENTARI O Se as nensagens de erro fizeremuso de pal avras com hunor, qual quer brincadeirinha pode se tornar inconveniente
com a repeticdo, e pode parecer intrusa no interesse de umusuario comrelagcdo a realizacdo eficiente da tarefa
COMENTARI O As nmesmas consi deracdes se aplicam ao vocabul &rio dos rétulos e a outros materiais instrucionais
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REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 506 rec 1/2/3/4/5/6 + pg 507 rec 9, Smith & Mosier [1986] pg 319 rec 4.3.6
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As nmensagens de erro Mensagens de erro miltiplas.
t ém seu cont etdo Se o usuario conete diversos erros durante unma entrada, o sistenm notifica sobre a existéncia de todos os erros ao mesno
nmodi fi cado quando na t enpo?
repeticdo inmediata do |Quando miltiplos erros forem detectados numa entrada conbi nada e ndo for possivel apresentar ao nmesno tenpo todas as
mesno erro pelo nmesnb nensagens conpl etas para todos os erros detectados, notifique o usuario sobre a existéncia dos demais erros.
usuari o? EXEMPLO
DATA deve ser nunérica
+ 2 outros erros
COMENTARI O O conput ador posi ci ona o cursor no canpo de dado referido na mensagem de erro; 0s outros canpos comerros devem
ser salientados de algunma forna, ex. por video reverso. Tanbém devem ser of ereci dos outros nei os para 0s usuari os
solicitarem apresentacgédo seqiienci al das outras nensagens de erro, se necessario.
REFERENCI A: Snith & Mbsier [1986] pg 320 rec 4.3*8

Correcédo dos erros

| Quest 40? | Conpl enent o

Qual quer acéo do Possi bi | i dade de desfazer as entradas.

usuari o pode ser A regressédo do di a4l ogo (opcdo DESFAZER) deve ser prevista senpre e onde seja apropriado.

revertida através da COMENTARI O Quando itens de dados miltiplos sdo introduzidos emunma Gnica transacdo, comp no preenchinmento de fornul arios,
opcado DESFAZER? o di &l ogo deve permtir ao usuario rever (REVIEW, cancelar (CANCEL), copiar (BACKUP) e nmudar qual quer item antes de

comandar uma acgdo final (ENTER).
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 257 rec 5, Smith & Msier [1986] pg 50 rec 1.4.2
Através da opcgéo Possi bi | i dade de desfazer a anul acdo
REFAZER, a regresséao A regressdo do di 4l ogo deve tanbémter a possibilidade de ser anul ada.
do di 4l ogo tanbém pode COMENTARI O A acdo "desfazer" deve, tanbémela, ser reversivel, de maneira que uma segunda ac#do restabel eca o estado

ser desfeita? anterior a regressédo (trata-se da reprogressédo do dial ogo).
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 258 rec 2
Cs comandos para a Opcdes para desfazer e refazer diferenciadas.
DESFAZER e REFAZER o OGs comandos para a regressédo (desfazer) e para a reprogressédo (refazer) do di 4l ogo devem ser diferenci ados.
di 4l ogo est éo COMENTARI O Se diferentes interrupcdes sdo possiveis emumdial ogo, elas devemser facilnente identificaveis e
di f erenci ados? di f er enci adas.

COMENTARI O Conp a regressdo do di 4l ogo pode também ser anul ada, pode-se facilmente voltar ao estado que havia sido anul ado
retomando a nesma acgdo. Todavi a, essa conbi nagcdo é confusa para o usuario. As acdes de regressdo ("desfazer", emInglés
"undo") e de reprogressao ("refazer", emlInglés "redo") devem estar separadas.

EXEMPLO NEGATI VO Nao é boa pratica fornecer uma interrupgdo que pode ter efeitos diferentes, dependendo do contexto. O
usuario ndo determna mais a ocasi do corretanmente, pois ndo estd seguro quanto as conseqUénci as da interrupgdao.

EXEMPLO PCSI TI VO Presenca de bot des de comando (Anular), (Reinicializar), (Interronper)

REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 259 rec 5 + pg 260 rec 1
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Consisténcia

Quest a0?

Conpl enent o

Gs icones séo

di stintos uns dos
outros e possuem
senpre o nNeSNMD
significado de uma
tela para outra?

Gs significados dos
c6di gos de cores séo
segui dos de nmneira
consi stente?

A localizagdo dos
dados é mantida
consi stente de una
tela para outra?

Cs formatos de
apresentacdo dos dados
sdo manti dos

consi stentes de una
tela para outra?

Gs ro6tul os estéo
mesna posi ¢cao em
rel acdo aos canpos
associ ados?

na

A organi zagdo em
ternos da | ocalizagéo
das vari as
caracteristicas das

{ cones consistentes

Gs sinmbolos e outros co6di gos devem possuir significados consistentes de uma apresentacdo/tela para outra

COMENTARI O Essa pratica ajuda o usuario na aprendi zagem dos novos codi gos, e na obtencdo de faniliaridade. Quando os
c6di gos possuirem significados especiais, eles devemestar definidos na tela

REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 301 rec 4.0%13

Significagcdo consistente para as cores

Ao utilizar cédigo de cores assegure-se de que cada cor represente uma Unica categoria de dados

COMENTARI O A cor se constitui na dimensdo de codificacdo dominante das telas. Se diferentes categorias de dados forem
apresent adas, por exenplo emvernel ho, ocorrerd um probl ema i ndesej ado de incoeréncia visual que pode atrapal har a correta
assimlacdo da infornmagdo pel o usuério

REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 184 rec 2.6*31

Local i zacdo consi stente de dados

COMENTARI O Apresente um deterninado tipo de informacdo na mesna | ocal i zagdo de tela para tela. O usuario pode ler e
interpretar dados de forma nais rapida, se eles forem apresentados de maneira previsivel e famliar

EXEMPLO Se houver unma |inha de status do sistema que aparegca emvarias telas, coloque-a na nesna |ocalizagdo emtodas essas
tel as.

EXEMPLO Se existir uma |linha de dados de status do sistena que aparece em di versas apresentac¢fes, |ocalizado no nmesno | oca
em todas as apresentacdes

REFERENCI A: Brown [1988] pg 32 rec 2.24

Consi st énci a na apresentacgdo de dados

Defina arranjos de telas consistentes para apresentar dados similares emdiferentes telas

COMENTARI O For mas consi stentes para apresentar dados auxiliam os usuarios novatos a aprender a interagir eficientemente com
o sistema. Crie formas de apresentagdo comunm estrutura evidente e consistente para o usuario, de nodo que qual quer tipo
particul ar de dados seja senpre

apresentado da nesma naneira

EXEMPLO N&do apresente dados similares emcolunas verticais apertadas emuna tela, e em colunas espagadas ou emlistas
horizontai s emuna outra tela

COMENTARI O Gs formatos devem ser alterados apenas para diferenciar tarefas claranente

REFERENCI A: Snith & Mosier [1986] pg 298 rec 4.0*6 , Brown [1988] pg 32 rec 2.23 + pg 32 rec 2.24

Posi ¢do consistente para rotul os

Est abel eca e mantenha unma rel agcdo constante entre roétul os e seus canpos de dados associ ados

COMENTARI O Nas tabel as de dados com rétul os de cabecal hos de colunas, justifique o cabecal ho & esquerda sobre a coluna de
dados pode of erecer umnarco efetivo para a localizagdo dos linmtes da col una

COMENTARI O Cont udo, as vezes, um canpo de dado numérico deve ser designado para aconodar nmuito mais digitos ( para o maior
narmer o ant eci pado) do que tipicamente usado. Justificar a esquerda o rétulo de uma col una desse tipo de dado pode causar a
supressdo da col una de nuneros, com os zeros | eading suprinidos, parecendo dissoci ados de seu cabecal ho. Nesse caso
justificar a direita do cabecal ho pode ser nmmis apropriado

REFERENCI A: Brown [1988] pg 35 rec 2.29

Arranjo consistente para as telas

Adot e uma organi zagdo consistente para a |localizagdo das varias caracteristicas das janelas de uma tela para outra
COMENTARI O Areas funcionais sinilares devem pernmanecer na nesma | ocal i zacdo rel ativa em situagbes diversas

COMENTARI O A requl ari dade consiste em uniform zar os objetos de interacdo, segundo um pl anej amento defini do (margens
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janel as é mantida di mensbes, espaganmento etc.).
consi stente de uma REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 170 rec 2.5*1, Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 147 rec 1
tela para outra?
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Significado dos codigos e denominagdes

Quest a0?

Conpl enent o

O si sterma adot a

c6di gos significativos
ou famliares aos
usuari os?

As abrevi aturas séo
significativas?

As abrevi aturas séo

facil mente
di stinguiveis unas das
outras, evitando

confusdes geradas por
sim | ari dade?

As denom nagbes dos
titul os estédo de
acordo como que el es
repr esent anf

O vocabul ari o
utilizado nos ré6tul os,
convi tes e nensagens
de orientacdo séo

fam |iares ao usuario,
evi tando pal avras
dificeis?

O vocabul ari o
utilizado emrétul os,
convites e mensagens
de orientagédo é
orientado a tarefa,
utilizando ternos e
jargéo técnico

Codi gos significativos

Adote cédigos fam liares ou significativos, emvez de cédigos arbitrarios
EXEMPLO. Um c6di go mendnico de trés letras (DIR= diretério) é mais féaci
nunéri cos

COMENTARI O Um cédigo arbitrario, tal cono um nimero de seguridade social, pode, eventual mente, tornar-se faniliar devido ao
seu frequente uso

REFERENCI A: Smith & Mosi er
Abrevi aturas significativas
Evite abrevi agbes obscuras
COMENTARI O Quando houver restricdes de espaco, utilize abreviacdes conhecidas dos ternpbs. Al gunmas abrevi agdes que podem
parecer naturais e Obvias para o projetista podemse constituir, na verdade, em abrevi agcdes obscuras para o usuario
REFERENCI A: Brown [1988] pg 54 rec 3.6

Regras sinples para abreviaturas

Para favorecer a conpreensdo dos usuarios, siga regras sinples ao definir abreviaturas

COMENTARI O Quando definir abreviaturas ou outros codi gos em entrada de pequenos dados, escol ha-os distintamente para evitar
confusdo e sinmilaridade entre eles

EXEMPLOS: BOS vs. LAS é bom mas LAX vs. LAS oferece risco de confuséo

REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 21 rec 1.0*18

Titulos significativos para telas

Otitulo deve ser unico, pequeno nmas suficientenente significativo para ser facilnente rel enbrado

COMENTARI O Conp concebido aqui, a identificacdo da tela serve como uma identificacédo telegrafica. Por uma quest&o de

fl exibilidade, pode ser interessante deixar aos usuarios a possibilidade de atribuir nonmes para conjuntos particul ares de
dados que constituem apresentacgdes frequentenmente usadas. Os nomes poderiam ser nomes formais ou apelidos associ ados pel o
conput ador aos nones formais.

REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 190 rec 2.7.1*3
Vocabul &rio fam |iar nas nensagens

Ao definir as palavras a seremutilizadas nos rétul os
aos usuari os

EXEMPLO PGCSI Tl VO

Dados requerem c6di go de acesso especi al
EXEMPLO NEGATI VO

| M5/ VS DBMS dados privativos

Veja DBSA , 0/99-99

COMENTARI O Gs testes como usuério sdo freqiientemente necessarios para elininar palavras dificeis, abreviaturas e acréni nps
gque ndo sdo, geralnente, familiares para todos usuarios

REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 302 rec 4.0*16

Vocabul &ri o operativo nas nmensagens Adote palavras orientadas a tarefa para rétulos, pronpts e nensagens de

orientagdo ao usuario, incorporando ternps especiais e jargdo técnico que sejam usual nente enpregados nas tarefas dos

usuari os.

COMENTARI O Gs jargdes podem ser G(teis, se eles representaremo jargdo do usuario e ndo o do projetista ou o do
progranador. O ponto de partida deve ser o conhecinmento dos usuari os, coma adaptacdo do projeto de interface ao seu

vocabul &rio, emvez de forca-los a aprender novas nonencl aturas

REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 302 rec 4.0%17

de ser | enbrado do que um cdédigo comtrés digitos

[1986] pg 176 rec 2.6*4

pronpts, nensagens para o usuario, adote uma term nologia famliar

Chane Admin Base de Dados, X 9999
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nor nal ment e enpr egados
na tarefa?

Cs cabecal hos de

col unas de dados sao
significativos e

di stintos?

Gs titul os das pagi nas
sdo explicativos,
refletindo a natureza
da escol ha a ser
feita?

As denom nacgbes das
opcbes de nenu séo

fam |iares ao usuario?

Compatibilidade

R6t ul os i nformati vos

Nos ro6tul os dos canpos de dados utilize vocabul &rio descritivo ou ternps, abreviagdes e/ ou coédi gos padrao pré-definidos
evite codigos arbitrarios.

COMENTARI O Evite rétulos tais conp

CONJUNTO A, CONJUNTO B, GRUPO 1 e GRUPO 2.

COMENTARI O Evite criar jargédo. Na divida, teste previanente todos os vocabul os propostos com unma anpstra de usuarios
qual i fi cados

REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 56 rec 1.4*19

Titul os explicativos para nenus.

Os titulos de nenu devem ser explicativos, refletindo a natureza da escolha a ser feita

REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 234 rec 3.1.3*10

Normes familiares para as op¢Oes de menu

A termnol ogia utilizada nos nomes das opcdes deve ser familiar aos usuarios

COMENTARI O De uma maneira geral, é desejavel adaptar a terminologia emfuncdo das tarefas dos usuarios
REFERENCI A: | SO 9241 parte 14 [1995] pg 33 rec 8.3.3

Quest a0?

Conpl enent o

As i nformagbes
codi fi cadas através
das cores apresentam
uma codi ficacgéo
adi ci onal redundante?

As opcdes de
codi fi cacdo por cores
sdo |imtadas em
ndmner 0?

Gs significados usuais
das cores séo

respei tados nos

c6di gos de cores
defi ni dos?

Codi gos redundantes para as cores

As informagdes codificadas através das cores apresentam uma codificacdo adicional redundante?

Estruture a codificacdo de cores de forma redundante comoutras caracteristicas de apresentacdo tais conp sinbol ogi a; néao
codi fi que apenas pel a cor

COMENTARI O Gs dados apresent ados devem of erecer informacdo necessaria mesnmo quando visual i zados em terni nal nonocromatico
ou cOpia inpressa, ou quando visualizado por usuarios com probl emas visuais emrelagdo a cores

REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 184 rec 2.6*30

Uso |imtado de c6di gos de cores

M ni m ze a codificacdo por cores, usando poucas cores para designar categorias criticas de dados apresentados

COMENTARI O Use cores com parci ndbnia; duas ou trés cores por vez sdo quase senpre suficientes. Miis cores podem ser usadas
se tornaremclara a estrutura | dgica da informagdo. Nunca use cores extras por conta prépria. A cor deve conplenentar a
qual i dade, e ndo conpensar os defeitos de uma apresentacgéo

COMENTARI O O uso de cores casuais ou arbitrarias nas apresentacdes pode gerar telas excessivanente carregadas.

O uso de cores semcritério tanbém pode reduzir a precisédo da interpretagdo por senel hanga de unma deterni nada apresentagéo
di mi nuindo a rapidez e precisédo da interpretagdo do usuario

REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 183 rec 2.6*28

Si gni fi cados convencionais para cddi go de cores

Defina a codificacdo baseando-se nas associ acdes convencionai s de determn nadas cores

EXEMPLCOS: Na apresentacdo de dados cont dbei s os nuneros negativos podem ser nostrados em vernel ho, correspondendo ao
tradicional enprego do vernel ho para esse propésito. O vernel ho esta tanmbém associ ado ao perigo, sendo a cor mais apropriada
para condi ¢des de alarne. No que se refere as tenperaturas, o vernel ho esta associ ado as tenperaturas el evadas, e o azul, ao
contréario, deve ser associ ado a tenperaturas bai xas e tanbém para representar a agua. O amarel o esté associ ado com cui dado e
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Quando uma frase

descreve una sequénci a

de eventos, a ordem
das pal avras na frase

corresponde a
sequénci a tenporal
event 0s?

dos

pode ser usado para nensagens de alerta ou para apresentar dados nodificados. O verde esta associ ado com condi ¢des nor mai s,
i ndi cagdes para "ir emfrente", podendo ser usado para apresentacdo de dados de rotina. O branco é uma cor com associ agdes
neutras, que pode ser usadas para apresentacdes de dados gerais.

COMENTARI O Qutras associ acfes podem ser assim|adas pel o usuario, se a codificacédo de cores for enpregada consi stentenente.
REFERENCI AS: Snmith & Mbsier [1986] pg 184 rec 2.6*32

Sequiénci a tenmporal das frases.

Se uma frase descreve uma seqiiéncia de eventos, a ordem das pal avras na frase deve corresponder a seqiiéncia tenporal dos
event os.

COMENTARI O A ordem tenporal deve ser clara, de nodo a ndo causar confusdo na mente do USU&rio, conmb O que ocorreria com una
ordem cronol 6gi ca invertida.

EXEMPLO PCSI TIVO "Entre com sua senha antes de rodar um prograna."”

EXEMPLO NEGATI VO "Antes de rodar um progranma entre sua senha."

REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 109 rec 2.1*18
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As nmensagens sao
senpre afirmativas e
na voz ativa?

Dados nun®ricos que se
al t erem rapi danment e
sdo apresent ados

anal ogi canent e?

Dados nun®ricos que
demandam pr eci sdo de
leitura séo

apr esent ados

di gi t al ement e?

O sistema segue as
convencgdes dos
usuari os para dados
padroni zados?

O sistema utiliza
uni dades de nedi da
famliares ao usuario?

Frases afirmativas e na voz ativa.

Use frases afirmativas e na voz ativa.
COMENTARI OS: As frases na afirmativa sdo mais
de o que deve ser evitado.

EXEMPLO PCSI TIVO Linpe a tela antes de entrar dados.

EXEMPLO NEGATI VO Nao entre dados antes de linpar a tela.

COMENTARI OS: s leitores usual mente entendem as frases na voz ativa, mais facilmente do que frases na voz passiva.
EXEMPLO PCSI TI VO Linpe a tela pressionando CLEAR

EXEMPLO NEGATI VO A tela deve ser linpa pressionando CLEAR

REFERENCI A: Brown [1988] pg 62 rec 3.25

Exi bi ¢do anal 6gi ca para dados numéricos di nam cos.

Unma exi bi cdo é nmai s conveniente para nostrar um dado nungrico que se altera rapi danente, do que unma exibicdo digital.
COMENTARI O Utilizar nostradores anal 6gi cos para apresentar val ores numéricos, oscilando dentro de uminterval o bem
def i ni do.

EXEMPLCS PCSI TI VOS: Um contagiros ou umvelocinmetro de umcarro, umaltinmetro ou umhorizonte artificial para um aviao.
COMENTARI O Nessa situacdo a apresentacdo de nameros pode torna-se réapi da dermais para que sejamlidos pel os usuarios.
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 112 rec 1
Apresentacado digital para dados com precisao de |leitura.
Apresentacédo digital é adequada para transmitir, particul arnente,
REFERENCI A: Bodart & Vanderdonckt [1993] pg 112 rec 1

facil mente entendiveis do que as negativas. Diga o que deve ser feito emvez

a precisdo nunmérica da informcdo.

Convengfes dos usuari os para apresentacdo de dados.

Si ga as convengfes do usuario para formatos de dados padroni zados.

COMENTARI O O formato da data deve.respeitar o formato do pais emque a aplicacdo sera utilizada (ex.: no Brasil o formato
da data é dia/més/ano, na Inglaterra e EUA é nés/di a/ ano)

REFERENCI A: Snith & Mbsier [1986] pg 99 rec 2.0*4

Uni dades de nedidas familiares aos usuarios.

As uni dades de nedi da devem ser as que sdo nornal mente utilizadas.

EXEMPLO

Limte de Vel oci dade:

[kilometros por hora] Bom

[m 1 has por hora] Ruim

Consuno de Conbustivel

[kilonmetros por litro] Bom

[litros por minuto] Ruim

COMENTARI O Quando os dados necessitarem ser convertidos para unidades familiares, o conputador devera fazé-lo

aut omat i cament e.

COMENTARI O Quando uma uni dade de nedi da é consistentenente associada a um determi nado canpo de dados, inclua essa uni dade
j& conp parte do rétulo ou do canpo, ndo solicitando que o usuario a digite.

Exenpl o: Custo = $

Exenpl o: Vel oci dade (nph):

COMENTARI O Quando uni dades de nedida al ternativas
usuari o possa designar essas uni dades.

sdo aceitaveis, fornega espago no canpo de dados de tal forma que o
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REFERENCI A: Smith & Mosier [1986] pg 57 rec 1.4*22
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A imagemdo formul &rio Entrada de dados a partir de docunentos em papel

na tela do term na
assenel ha-se como
formul ari o de entrada
em papel ?

Projete telas que correspondam a forma dos docunment os em papel

Quando os dados tiveremque entrar a partir de documentos em papel, projete o layout da tela de entrada de acordo com a
forma do documento em papel. Isso ajuda o usuario a encontrar e manter a localizacdo enquanto ol ha para cima e para baixo no
term nal

COMENTARI O Se os formul &ri os em papel ndo sdo adequados para entrada de dados, considere a revisdo do seu |ayout. Projetar
o formul &ri o em papel para corresponder aos requisitos do formato da tela é mais adequado porque a formatacdo de tela é
tipicamente mais restritiva pela limtacdo de espaco do que o projeto do formuldrio em papel. Se o reprojeto na forma pape
ndo for viavel, projete o formato de entrada da tela para corresponder a fornma papel

COMENTARI O Se as entradas devem seguir uma seqiiéncia arbitréaria de infornacdes externas, utilize alguma forma de di 4l ogo de
| i nguagem de comando, em vez de fornul &rio, para identificar cada itemna sua entrada de forma que o usuari o ndo tenha que

| embrar e reordenar itens

REFERENCI A: Brown [1988] pg 37 rec 2.31, Smith & Mosier [1986] pg 58 rec 1.4*25
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ANEXO 3 -Checklist sobre os Principios de dialogo - 1SO 9241

I1SO 9241 PARTE 10 - PRINCIiPI10S DE DIALOGO
1 Adaptabilidade a tarefa

Um dialogo ¢é adaptével a tarefa quando da suporte ao usuério na realizacdo efetiva e eficiente da tarefa.

Aplicacbes

Exemplos

O diélogo deve ser apresentado ao usuario somente com informacdes relacionadas a
realizacdo da tarefa .

Informagdes sobre formatacg&o, tais como cores, datas, etc, sdo apresentadas
somente se facilitam a realizag8o da tarefa.

Informagdo de ajuda deve ser dependente da tarefa.

Quando o usuério solicita ajuda o sistema de dialogo apresenta informacéo
relevante a tarefa corrente (ex: lista de comandos de edicédo, se em estado de
edicdo). Quando uma caixa de didlogo particular € mostrada e o usuério solicita
ajuda, a interface do software apresenta informacao relevante a caixa de didlogo.

Quaisquer acdes que possam ser executadas automaticamente de forma apropriada devem
ser levadas a efeito pelo software sem envolvimento do usuério.

O cursor é automaticamente posicionado na primeira entrada do campo relevante
para a tarefa.
Procedimentos de inicializagdo do sistema sdo automaticamente processados.

Quando do projeto do dialogo considerar as habilidades e capacidades do usudrio face a
complexidade da tarefa.

Num sistema de acesso publico, onde existe um conjunto de alternativas de
entradas, um menu é utilizado para apresentar as escolhas possiveis.

O formato de entrada e saida deve ser apropriado a tarefa e as solicitacfes dos usurios.

As telas de entrada sdo estruturadas de maneira a que todos 0s dados que possam
ser obtidos de uma Unica fonte devam estar juntos.

Estes itens sdo ordenados e formatados como na fonte dos dados, sem levar em
conta, se o sistema ira utilizar ou ndo, os dados nesta ordem ou formato.

A precisdo da entrada € igual a precisdo requerida pela tarefa.

O diélogo deve dar suporte ao usudrio quando da realizac&o de tarefas recorrentes.

O sistema de didlogo permite sequéncias de atividades a serem salvas e permite ao
usuario reutiliza-las (ex. uso de macros ).

Se numa tarefa existem possibilidades de entradas default (ex. Valores default padrdo), ndo
deveria ser necessario que o usuario tenha de entrar tais valores. Também deve ser possivel
substituir valores default por outros valores ou por outros valores default.

Se 0 dado atual é solicitado pela tarefa ele ndo deve ser necessariamente digitado,
mas pode ser modificado pelo usuario.

Durante a realizagdo de uma tarefa na qual dados sdo modificados, os dados originais
devem permanecer acessiveis, se isto for necessario.

Pressionando a tecla ESC, o contelido de uma entrada de campo reverte ao estado
de antes do campo ser editado.

O dialogo deve evitar passos desnecessarios a tarefa.

O usuario é capaz de salvar um documento e sair num simples passo
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2 Auto descrigdo

Um diélogo € auto descritivo quando cada passo é imediatamente compreendido através do feedback do sistema, ou quando sob demanda do usuério.

Aplicacdes

Exemplos

Se for apropriado, depois de qualquer acdo do usuério, o dialogo deve oferecer feedback.
Se consequéncias graves possam resultar das acBes dos usuarios, o sistema deve oferecer
explicacéo e solicitar confirmacéo antes de efetuar a a¢éo.

O eco da digitacdo e a modificacdo do status do dado s&o necessarios para ajudar o
usuario a compreender o que acontece com o aplicativo e o que ele pode controlar.
Se o dialogo pode ser revertido, o aplicativo deve indicar de forma explicita o que

pode ser revertido.

Se a supressdo ndo pode ser revertida, o sistema deve demandar uma confirmacdo.

O feedback ou as explanacGes devem ser apresentados numa terminologia adequadamente
derivada do ambiente da tarefa e ndo da tecnologia do sistema.

Os termos técnicos usados no didlogo sdo os empregados no campo especifico do
aplicativo. Adicionalmente, o usuario pode solicitar a explicacdo sobre um termo
através de um procedimento especifico. Assim, ap6s entrar o termo “mudanca de
escala” o usuério recebe uma explicagdo da tarefa envolvida com uma referéncia
ao comando relevante e a informacéo suplementar disponivel no manual do
usudrio.

Como um possivel complemento ao treinamento de usudrios, o feedback ou as explanacGes
devem assistir ao usuério em obter um entendimento geral do sistema de dialogo.

Durante o salvamento de um arquivo, o sistema apresenta a mensagem “Os dados
estéo sendo salvos para o arquivo .....”

O feedback ou as explanac¢des deveriam ser baseadas no nivel de conhecimento esperado
para 0 usuario tipico.

Funcionérios do escritorio tem informacGes sobre a tarefa de entrada de dados
enquanto que usuarios técnicos tem informagéo em termos do contexto técnico do
sistema.

O sistema deve fornecer feedback ou explanagfes variando em tipo e extensdo conforme as
necessidades e caracteristicas do usuério.

Ao pressionar a tecla associada a Ajuda uma vez, o usuério obtém um descricéo
breve; ao pressiona-la duas vezes, ele obtém uma explicacdo detalhada sobre o
comando envolvido.

O usuério pode escolher entre uma explicacdo dada em termos gerais ou uma
fornecida através de um exemplo

Para aumentar o seu valor para o usurio, o feed-back ou a explicacdo deveriam estar
relacionados estritamente com a situa¢do na qual eles séo necessarios.

O feed-back ou da explicacéo de qualidade poderiam minimizar a consulta a manuais do
usuério, e outro tipo de informag&o externa, evitando deste modo, frequente mudancas de
midias.

O sistema oferece ajuda sensitiva ao contexto da atividade atual.

Se existem valores default para uma determinada tarefa eles deveriam estar disponiveis ao
usuério.

Em um diélogo do tipo de preenchimento de dados o sistema oferece a
apresentacdo dos dados atuais.

A interface apresenta a lista de alternativas validas que podem ser entradas em um
campo.
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O usuério deve ser informado sobre mudangas no status do sistema que séo relevantes para
a tarefa.

A compreenséo do estado atual do sistema pelo usuario pode ser obtida através da
apresentacdo de contextos de execugdo como

- quando uma entrada é esperada

- comandos sendo processados

- visdo geral de futuros passos na interagéo

- histérico da interacdo

Quando uma entrada é solicitada o sistema deve fornecer informagdes sobre a entrada
esperada.

O sistema solicita uma entrada apresentando 0 nome do campo juntamente com a
informacdo do tipo de dado (datas, nimeros) e o formato esperado (ex.: mm/dd/aa)

As mensagens deveriam ser formuladas e apresentadas em um estilo compreensivel,
objetivo e positivo e seguindo uma estrutura consistente.
As mensagens ndo deveriam conter julgamentos, tais como “Esta entrada ndo tem sentido’.

Mensagem lida: “Para datas de aniversarios, por favor use o seguinte formato:
DD/MM/AA.”
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3 - Controlabilidade

O dialogo é controlavel quando o usuério € capaz de iniciar e controlar a direcdo e o ritmo da interacdo até que seu objetivo seja atingido.

AplicacBes

Exemplos

A velocidade da interagdo ndo deveria ser ditada pelo sistema. Ela deve estar sempre sob o
controle do usuério, de acordo com suas necessidades e caracteristicas.

Nenhum campo de dado deve ser limpo, modificado ou indisponibilizado ao
usuario antes que ele complete a entrada de dados, por exemplo pressionando a
tecla ENTER.

Ao usuario deveria ser dado o controle sobre como continuar o dialogo.

O sistema posiciona o cursor sobre o préximo campo, mas oferece ao usuario a
possibilidade de selecionar outro campo diferente.

Quando da retomada do didlogo apds uma interrupcdo, o usuario deveria ter a habilidade de
determinar o ponto de reinicio, se a tarefa o permitir.

E possivel ao usuario decidir ap6s uma interrupgdo (com base em resultados
provisorios) se o dialogo deveria ser continuado desde o ponto da interrupcéo, se
alguma interacdo deveria ser revertida ou se todo o dialogo deveria ser cancelado
com a possibilidade de definir certas condi¢Bes para reinicia-lo.

Se existem interacdes reversiveis e a tarefa permite, deveria ser possivel desfazer no minimo
0 Ultimo passo do dialogo.

O sistema oferece a possibilidade de acessar o Gltimo objeto suprimido.

Diferentes caracteristicas e necessidades dos usuérios requerem diferentes niveis e métodos
de interacdo

Menus para usuarios novatos e aceleradores para usuarios experimentados
Diferentes niveis de detalhe na ajuda para corresponder a diferentes niveis de
competéncia.

O modo como as entradas e saidas de dados séo representados (formato e tipo) deveriam
estar sob controle do usuario.

O sistema oferece a possibilidade de alternar entre uma representacéo textual ou
iconica de uma lista de arquivos.

Se o controle da quantidade de dados apresentados é Util para uma determinada tarefa, o
usuario deveria estar habilitado a exercé-lo.

Um formulario a ser preenchido esta distribuido sobre diversas paginas. A tarefa
permite que o usuério escolha em qual pagina continuar seu trabalho.
Quando o usuario recebe uma saida indesejavel ele deve ser capaz de interrompé-la

Quando dispositivos alternativos de entradas e saidas coexistem o usuario deveria poder
escolher qual utilizar.

O usuério pode escolher entre usar o mouse ou o teclado para uma entrada.
O sistema oferece a possibilidade de selecionar diversas impressoras
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4 - Conformidade com as expectativas do usuério

O dialogo adapta-se as expectativas do usuério quando ele € consistente e corresponde a suas caracteristicas, tais como conhecimento da tarefa, educacao, experiéncia e

convengoes.

AplicacBes

Exemplos

O comportamento e a aparéncia do diélogo no sistema deveria ser consistente

Mensagens de status do sistema aparecem sempre na mesma linha da tela.
A mesma tecla é sempre usada para encerrar um dialogo.

Ac0es de mudanga de estado deveriam ser implementadas consistentemente

A tecla F1 é sempre reservada para a ajuda.

O aplicativo deveria usar um vocabulario que fosse familiar ao usuario na execugdo de uma

tarefa.

Os termos técnicos empregados no dialogo sdo os mesmo utilizados no contexto da
tarefa do usuério.

Os dialogos realizados para tarefas similares deveriam ser similares de maneira que o
usuario possa desenvolver procedimentos padronizados.

Para ativar uma aplicacdo em um sistema com diferentes aplica¢fes o usuario deve
sempre realizar um duplo clique sobre os icone das aplicagdes.

O usuério movimenta todas as janelas arrastando-as por uma area pré-definida
junto a seu topo.

Em dialogos por comandos, uma padronizacdo na estrutura de todos os comandos,
incluindo regras de sintaxe, é mantida e na medida do possivel € empregado um
conjunto consistente de nomes

O feed-back imediato de entradas do usuario deveria ser fornecido sempre que apropriado

com as expectativas dos usurios. Ele deveria se basear no nivel de conhecimento do
usudrio.

O sistema movimenta o cursor imediatamente seguindo a acdo de movimentacéo
do dispositivo de entrada associado.

O cursor deveria estar colocado onde a entrada est4 sendo esperada.

O sistema move o cursor automaticamente para a posicao onde espera-se que 0
usuario faga a proxima entrada.

Se 0 tempo de resposta provavelmente desvie do tempo esperado, o usuério deveria ser

informado disto.

O usuério recebe a mensagem : “Espere por favor: seus dados estdo sendo
processados “ ou é fornecida uma indicagdo grafica, como uma ampulheta.

Antes de iniciar o didlogo o usuério é capaz de ter uma visao geral do estado atual
do sistema. O usuério é informado das manutengdes, da disponibilidade do sistema
e de outras caracteristicas relevantes.
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5 Tolerancia a Erros

Um diélogo ¢ tolerante a erros se a despeito de erros evidentes de entrada, o resultado esperado pode ser alcangado com minimas ou nenhuma agao corretivas por parte do

usuario.

AplicacBes

Exemplos

O aplicativo deveria apoiar o usuério na detec¢do, evitando os erros de entrada.
O sistema deveria prevenir qualquer entrada do usuério que instabilize o sistema ou que
ocasionem falhas no diélogo.

Se uma sequéncia de a¢des € necessaria, a interface é projetada de maneira a que o
préximo passo ha sequéncia possa ser determinado a partir da informacéo
apresentada. Por exemplo, no preenchimento de formul&rios os rétulos do préximo
campo a ser preenchido é apresentado claramente.

Os erros devem ser explicados de maneira a ajudar os usuérios a corrigi-los

O sistema apresenta uma mensagem de erro contendo informacéo sobre a
ocorréncia do erro, o tipo do erro e sobre os possiveis métodos de correcéo (na
medida em que o sistema seja capaz de fazé-lo).

Dependendo da tarefa pode ser desejavel aplicar esforgo especial na apresentacao de
técnicas para melhorar o reconhecimento de situagfes de erro e a sua recuperagéo.

O sistema detecta um erro que relacionado com um campo em particular. Este
campo é salientado e o cursor posicionado automaticamente no inicio do campo.
As entradas aceitaveis sdo mostradas.

Nos casos onde o sistema seja capaz de corrigir erros automaticamente ele deveria avisar o
usuério da execucdo da corregdo e fornecer a oportunidade de anular as correcées.

Com facilidades de verificadores de ortografia uma mensagem de erro indica para
a palavra que est4 equivocada. Possibilidades de corre¢Ges sdo fornecidas sob
demanda.

Necessidades e caracteristicas do usuario podem requerer que situac6es de erro sejam
postergadas deixando ao usuario a decisdo de quando lidar com elas.

Quando uma carta estd sendo escrita em um editor de textos, o sistema equipado
com funces de verificacdo ortogréafica, as corre¢des so serdo sugeridas quando o
usudrio requisitar.

E interessante fornecer sob demanda, explicagdes adicionais durante a correcéo do erro.

Uma caixa de didlogo contem um botéo oferecendo mais informacao ao usuério
sobre um erro.

A validacéo e verificacdo de dados devem se realizar antes de processar as entradas.
Controles adicionais deveriam ser fornecer para comandos com sérias consequéncias.

Uma lista de termos para suprimir € mostrada com antecedéncia. A supressao
ocorre sob confirmagéo.

Onde a tarefa permitir a correcdo de erros deveria ser possivel sem a mudanga de estado do
sistema.

Quando realizando uma entrada em um formulario o usuério pode digitar sobre
caracteres incorretos sem ter de mudar para um modo de edi¢éo.
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6 - Adequacdo a individualizagéo

O sistema é capaz de individualizagdo quando a interface pode ser modificada para se adaptar as necessidades da tarefa, as preferéncias individuais e as habilidades dos

USuarios.

AplicacBes

Exemplos

Mecanismos deveriam ser fornecidos para permitir ao sistema se adaptar a linguagem e
cultura dos usuarios, assim como seu conhecimento individual, experiéncia no dominio da
tarefa, habilidades perceptivas, senso-motoras e cognitivas.

Aumento do tamanho das fontes para usuarios com problemas de visdo, corrigir o
uso de cores para usuarios com problemas de deteccéo de cores, diferentes
atribuicBes para teclas para diferentes culturas.

O mouse pode ser adaptado para usudrios destros e canhotos.

O sistema deveria permitir que o usuério escolha entre modos alternativos de apresentacéo
de acordo com suas preferéncias individuais e de acordo a complexidade da informacéo a ser
processada.

O usuério pode alterar a apresentagdo e/ou o formato das saidas de acordo com
preferéncias pessoais.

A quantidade de explicagdo (detalhes nas mensagens de erros, informacao de ajuda) deve ser
modificavel de acordo com o nivel de conhecimento do usuério.

O usuério pode alterar o nivel de detalhe para as saidas dependendo da situagdo
(mais detalhes no aprendizado, nivel de detalhe médio para feed-back de erros,
minimos detalhes para apresenta¢@es sobre o estado do sistema).

O usuério deve ser capaz de incorporar o seu proprio vocabulério para estabelecer nomes de
objetos ou ag0es, se isto segue o contexto da tarefa. Também deveria ser possivel ao usuario
adicionar comandos individuais.

O usuério pode registrar sequéncias de digitagdo e até mesmo programar teclas de
fungdes para simplificar a execucdo de sequéncias de comandos repetidos.

O usuério deve ser capaz de estabelecer pardmetros operacionais de tempo para satisfazer
suas necessidades individuais.

O sistema permite ao usuério controlar a velocidade da rolagem da apresentacdo da
informagdo na tela.

Os usuarios deveriam ser capazes de escolher entre diferentes técnicas de dialogo para
diferentes tarefas.

O sistema oferece ao usuario a possibilidade de reiniciar uma fungéo seja pela
entrada de um comando ou pela sele¢do de uma opgdo de menu.
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7 - Adequacao ao aprendizado

O sistema é adequado ao aprendizado quando apéia e conduz o usuério no aprendizado do sistema.

AplicacBes

Exemplos

Regras e conceitos subjacentes que sdo Uteis para o aprendizado deveriam estar disponiveis
para o usuario, permitindo que ele construa seus proprios grupos de estratégias e regras de
memorizacdo de atividades.

O usuério é capaz de obter informag&o sobre qual modelo o aplicativo esta
baseado.

As combinacdes de teclas de aceleradores, quando possivel, devem usar a primeira
letra do comando de menu correspondente e indica-lo claramente.

Estratégias relevantes de aprendizado (compreensdo orientada, aprendizado pela acéo,
aprendizado por exemplos) deveriam ser fornecidos

O usuério pode sempre navegar livremente entre a informacéo de ajuda e a
obtencdo de feed-back de exemplos (O usuério pode solicitar uma explicacao sobre
uma certa funcéo e pode executa-la em um modo condicional)

O aprendizado pela ac&o é apoiado pelo encorajamento do usuario a experimentar,
percorrer exemplos durante varias situagdes, aplicando alternativas condicionais
(permitir correcdo de erros sem o perigo de causar resultados catastréficos).

Facilidades de reaprendizado deveriam ser fornecidas

Uma atencdo especial é dada a frequéncia do uso de comandos. Comandos usados
frequentemente pelo usuério oferecem atalhos defaults. Eles s&o mais alto-
explicativos e acompanhados de mais informacdo de condugéo.

Um ndmero de diferentes meios de ajuda para o usuério tornar-se familiar com os elementos
do dialogo deveriam ser fornecidos.

O mesmo tipo de mensagens sdo apresentadas em localiza¢Ges padronizadas.
Arranjos similares para os elementos nas telas sdo empregados para objetos de
tarefa similares.
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