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AVALIAÇÃO DAS QUALIDADES ERGONÔMICAS DE INTERFACES INTERATIVAS DE SISTEMAS DE INFORMAÇÃO

Joaquim Francisco Cavalcante de Oliveira

RESUMO

É um desafio muito grande avaliar as qualidades ergonômicas de interfaces interativas, porque  vários são os critérios de avaliação disponíveis e as situações de uso. Contudo, criar uma interface interativa que atenda às necessidades e desejos dos usuários, é uma tarefa ainda mais  complexa.  Para se alcançar o sucesso na concepção e avaliação de interfaces interativas, é necessário o emprego de critérios bem definidos e voltados para a identificação e classificação das qualidades e problemas ergonômicos. Este artigo apresenta não só um grupo de critérios usados na análise e avaliação de  interfaces interativas, mas também as avaliações realizadas nos sistemas - de diagnóstico e educação em ergonomia a distância, relacionadas ao trabalho; de gerenciamento de rede externa de telecomunicações e em nove web sites do governo federal brasileiro, como aplicação de critérios ergonômicos.
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ABSTRACT

It is a great challenge to evaluate ergonomic qualities of interactive interfaces, because there are several evaluation criteria available and several situations to use them. Although, the development of interactive interfaces to supply the users’ likes and needs is even a more complex task. To reach success in conception and evaluation of interactive interfaces, it is necessary to apply well defined criteria and turned to the identification and classification of qualities and ergonomic problems. This work not only shows a checklist used in the analysis and an evaluation of interactive interfaces, but also the evaluations held in the systems – the diagnosis and the distant teaching of Ergonomics related to the work; the network management system of telecommunications and of nine web sites of the Brazilian Federal Government, as application of ergonomic criteria.
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INTRODUÇÃO

Estamos na era da informação. Nunca ela foi tão valorizada e, ao mesmo tempo, tão decisiva para o destino da humanidade. Com o avanço em ritmo acelerado da TI, a popularização da Internet, o uso da TV digital, a expansão das redes sem fio, os celulares que podem ser identificados por endereços IP e outros meios de comunicação, a informação passou a ser acessada por um número cada vez maior de usuários.

O barateamento dos meios de armazenamento e o uso intensivo das redes de computadores contribuíram para facilitar o acesso à informação, criando assim, para se atingir a excelência na interatividade, a necessidade de se melhorarem as interfaces humano-computador.

A todo instante, surge uma interface possibilitando uma nova forma de acesso às informações. Como interfaces de grande aceitação popular temos o mouse, scanner, CD player, DVD player e outros, cada um oferecendo seus recursos e uma gama de possibilidades de acesso, e as interfaces especiais para palm/celulares, realidade virtual, interfaces sonoras, tácteis, olfativas, etc.

Com o proliferamento da informação e sua crescente disponibilização, é a interatividade dos sistemas de informação que determina, em grande parte, a eficiência em se lidar com o problema. As dificuldades na interação homem-computador apresentam-se evidentes, geralmente provenientes da falta de experiência, das diferenças individuais e das funções cognitivas exigidas na tarefa de interação, forçando, assim, o desenvolvimento de interfaces cada vez mais amigáveis.

Em função do crescente número de usuários de computadores e do aumento do número de sistemas de informação, como desenvolver sistemas de informação com interfaces interativas fáceis de usar, eficientes, amigáveis e com padrão de excelência?

Desenvolver sistemas de informação com interfaces inadequadas ou difíceis de serem utilizadas cria aborrecimentos, frustrações, ansiedade e até stress, aumentando a carga de trabalho do usuário e trazendo conseqüências negativas que vão desde a resistência ao uso, passando pela sub-utilização, chegando até ao abandono do sistema.

Em busca de soluções para o problema é apresentado um conjunto de critérios, com suas recomendações ergonômicas, no sentido de se avaliarem e aprimorarem os sistemas de informação em uso e aqueles que vierem a ser desenvolvidos, de modo a apresentarem interfaces interativas eficientes e de acordo com as preferências e necessidades dos usuários.

São apresentados, como exemplos de aplicação de critérios ergonômicos, três avaliações em sistemas de informação. A primeira é a avaliação de um sistema de gerenciamento de redes baseado em listas de verificação com a utilização de critérios ergonômicos. A segunda mostra a avaliação realizada em web sites, a partir da análise do conteúdo e da forma de apresentação, sob o ponto de vista de suas características ergonômicas. A terceira, é um trabalho sobre o desenvolvimento de interfaces interativas para diagnóstico à distância e voltado para a melhoria nas atividades dos trabalhadores rurais.

I. EVOLUÇÃO DAS INTERFACES INTERATIVAS

As interfaces são utilizadas como forma de registrar e transmitir informações desde os primórdios da civilização, passando pelo desenvolvimento da escrita, da invenção da imprensa, do telégrafo, do telefone, do cinema, da televisão e, mais recentemente, das redes de computadores.

Silva (1998) salienta que:

qualquer que seja o meio de comunicação, textual, visual, audiovisual ou eletrônico, há sempre uma interface que media a interação: o layout de um livro, o aparelho de telefone, o controle e a tela de televisão, o teclado e o monitor do computador, para citar alguns. Cada tipo busca com seu design próprio, tornar-se de fácil uso e mais atraente possível para o usuário.

Galvis citado por Silva (1998) define:

A interface é a zona de comunicação em que se realiza a interação entre o usuário e o programa. Nela, estão contidos os tipos de mensagens compreensíveis pelos usuários (verbais, icônicas, pictóricas ou sonoras) e pelo programa (verbais, gráficas, sinais elétricos e outras), os dispositivos de entrada e saída de dados que estão disponíveis para a troca de mensagens (teclado, mouse, tela do monitor, microfone) e ainda as zonas de comunicação habilitadas em cada dispositivo (as teclas no teclado, os menus no monitor, barras de tarefas, área de trabalho).

A evolução das interfaces interativas teve início no final da década de 50, quando Douglas Engelbart desenvolveu novas formas de interação com o computador. Criou a primeira interface gráfica, o mouse, o uso da tv como monitor, um precursor do teclado - keypad, o uso de janelas múltiplas, o email e o processador de texto, conforme descreve Engelbart (2003), mostrando a importância de suas descobertas para o desenvolvimento da área de Informática.

Conforme descrito por Levacov (1999) a Xerox desenvolveu, em 1970, um modelo de computador com uma nova forma de interação baseada em interface icônica, oferecendo uma integração completa com o mouse e um processador de texto, possibilitando que documentos eletrônicos fossem visualizados exatamente como seriam impressos.

No final da década de 70, foi criado pela Apple o computador pessoal e, em 1984, ela cria um novo modelo - o Macintosh, baseado nos conceitos desenvolvidos no centro de pesquisas da Xerox, possuindo um alto grau de interação e manipulação, com o uso de janelas – windows, ícones, menus e mouse. O microcomputador era vendido acompanhado com o HyperCard – um kit de ferramentas de hipermídia, baseado num tipo de escrita eletrônica não-seqüencial, compondo documentos conectados uns aos outros através de links associativos, o hipertexto. 

A rápida explosão de usuários de HyperCard e de outros programas de hipertexto off-line, bem como de programas online, como o www, indicavam a facilidade com que o conceito era assimilado pelo usuário. 

Contudo, na década de 80, executivos trabalhando em grandes corporações, onde a base instalada era de computadores IBM, buscavam maneiras de preservar seus investimentos. A solução veio com a criação de uma interface produzida pela Microsoft, o windows, em substituição ao DOS, utilizando os mesmos recursos do Macintosh. O Windows alcançou enorme popularidade graças à interatividade de sua interface comparativamente superior ao DOS, e também devido a um esquema de marketing por parte da Microsoft.

II. A ERGONOMIA

A ergonomia é o estudo que busca a melhoria das condições de trabalho e sua adaptação ao homem. É a aplicação de conhecimentos científicos relativos ao homem, no desenvolvimento de instrumentos, máquinas e dispositivos que possam ser utilizados com o máximo de conforto, segurança e eficácia.

Abrange vários aspectos do comportamento humano no trabalho, como as características físicas, fisiológicas, psicológicas e sociais do trabalhador; a influência do sexo, idade, treinamento e motivação; os materiais que o homem utiliza no seu trabalho, englobando os equipamentos, ferramentas, mobiliário e instalações; as características do ambiente físico durante o trabalho, como a temperatura, ruídos, vibrações, luz, cores, gases e outros; as comunicações existentes entre os elementos de um sistema, a transmissão de informações, o processamento e a tomada de decisões; a organização dos sistemas produtivos, nos aspectos de horários, turnos de trabalho e formação de equipes; a parte referente ao controle do sistema, como as tarefas de inspeção, estudos de erros e acidentes, gastos energéticos, fadiga e o stress.

O homem é capaz de realizar bem uma tarefa complexa durante alguns minutos, mas não é capaz de manter o mesmo desempenho durante dias, semanas e meses. Em condições de sobrecarga mental ele suporta o stress durante um certo tempo, depois o seu desempenho tende a deteriorar-se. Lida (2003), ainda alerta, que ao trabalhar com novas tecnologias, o especialista em ergonomia deve garantir não apenas a eficiência e a produtividade dos sistemas envolvidos, mas deve estar atento também para os problemas de saúde, segurança e bem-estar psicológico e social dos trabalhadores envolvidos.

A expansão da ergonomia se deu na década de 50, logo após a II Guerra Mundial, com a criação da Ergonomics Research Society, na Inglaterra, dando origem a estudos e pesquisas realizados em todos os países do mundo.

De acordo com Wisner,  citado por Silva (1998), a ergonomia abrange as seguintes fases:

1ª - ERGONOMIA DE CONCEPÇÃO

A ergonomia de concepção é realizada na etapa inicial de projeto do produto. Exige-se, nessa fase, um maior conhecimento e experiência para avaliação e tomada de decisão das alternativas propostas. 

2ª - FASE DE CORREÇÃO

Nessa fase, busca-se corrigir os problemas que refletem na falta de segurança, na fadiga excessiva, em doenças do trabalhador ou na quantidade e qualidade da produção. Soluções adotadas, como  mudanças de posturas, colocação de dispositivos de segurança e aumento da iluminação podem ser feitas com relativa facilidade, enquanto em outros casos, como a redução da carga mental ou de ruídos, tornam-se difíceis.

3ª - FASE DE CONSCIENTIZAÇÃO

Nessa fase, o importante é conscientizar o operador, ensinando-o a trabalhar de maneira segura, reconhecendo os fatores de risco que podem surgir, a qualquer momento, no ambiente de trabalho. 

Essa atividade de projeto deve ser feita a partir de uma visão ampla, considerando todos os elementos que influirão no desempenho da máquina, dentro do ambiente em que a mesma deverá operar.

III. ENGENHARIA DE USABILIDADE

O estudo da ergonomia de interfaces está voltado para os aspectos de utilidade – sua adequação à tarefa, e os de usabilidade – sua facilidade de uso, de modo a adequar as interfaces  às tarefas e objetivos do usuário.

Três abordagens, de acordo com Scapin, citado por Silva (1998), destacam-se para a concepção e avaliação de interfaces:

1ª - A ABORDAGEM ANALÍTICA

Tem por objetivo analisar uma interface de acordo com suas dimensões, ou seja, o modelo, as  recomendações e os critérios. 

2ª - A ABORDAGEM EMPÍRICA

Tem por objetivo definir a qualidade ergonômica da interface. 

3ª - A ABORDAGEM DE JULGAMENTOS DE EXPERTS

Esses julgamentos são baseados na formação e na experiência acumulada do especialista e nos recursos e dados documentais disponíveis. Em geral, os dados estão disponíveis na literatura sob a forma de recomendações ergonômicas para  avaliação de interfaces.

O ciclo da engenharia de usabilidade, segundo Cybis (2003),  compreende as seguintes etapas: 

1ª - O PROCESSO DE SÍNTESE
É feito através de uma seqüência lógica, que compreende as etapas de  especificação, projeto e implementação da interface.

2ª - ESPECIFICAÇÃO DO CONTEXTO DE USO

Compreende a especificação do contexto de uso para o qual a interface estará sendo desenvolvida.

3ª - DEFINIÇÃO DA NOVA ESTRUTURA DO TRABALHO

A definição da nova estrutura do trabalho, com o novo sistema, é resultante da re-engenharia do trabalho atual.

4ª - PROJETO DA INTERFACE

As atividades de projeto da interface com o usuário visam definir formas de apoiar a realização da futura estrutura de trabalho no contexto de uso definido para o sistema, relacionado com os tipos de usuário, as suas tarefas e o seu ambiente técnico, organizacional e social. Nessa etapa, o projetista realiza um detalhamento da especificação do contexto de uso, processo no qual são definidas as diferentes características das interfaces humano-computador. 
Os sistemas interativos podem ser decompostos em dois subsistemas básicos: 

1º - Núcleo Funcional 

O núcleo funcional é formado, principalmente, por programas aplicativos, algoritmos e base de dados. 

2º - Interface com o usuário

A interface com o usuário é formada por apresentações, informações, dados, controles e comandos. É essa interface que solicita e recepciona as entradas de dados, de controles e de comandos. Finalmente, ela controla o diálogo entre as apresentações e as entradas. Uma interface tanto define as estratégias para a realização da tarefa, como conduz, orienta, recepciona, alerta, ajuda e responde ao usuário durante as interações.

IV. INSPEÇÕES ERGONÔMICAS VIA CHECKLISTS

O interesse na utilização de regras de ergonomia, no projeto e avaliação de interfaces humano-computador, originou-se da necessidade de se evitarem erros grosseiros de concepção e facilitar as tomadas de decisões dos projetistas e avaliadores, de modo a ganhar tempo e assegurar uma maior coerência e homogeneidade possível. Essas regras, em geral traduzidas em checklists, são desenvolvidas por experts que realizam seus julgamentos no projeto e avaliação de IHC – interação humano-computador.

O checklist é uma ferramenta utilizada na avaliação das qualidades ergonômicas de uma interface. Caracteriza-se pela verificação da conformidade da interface de um sistema interativo com as recomendações ergonômicas provenientes de pesquisas aplicadas. Essa ferramenta é constituída de uma grade com lista de questões a serem respondidas sobre a ergonomia do projeto da interface, facilitando a identificação de problemas ergonômicos. 

Como exemplo de utilização de checklists, segue um conjunto de 8 critérios desenvolvidos por Bastien e Scapin no INRIA – Institut National de Recherche en Informatique et en Automatique da França, que são utilizados por Cybis (2003) no Laboratório de Utilizabilidade (LabiUtil) da Universidade Federal de Santa Catarina – UFSC, na análise e avaliação das qualidades e problemas ergonômicos de interfaces:

1 - CONDUÇÃO

A interface ergonômica deve orientar e conduzir o usuário através de mensagens, alarmes,  etc., possibilitando-lhe obter sua localização, ou seja, que saiba, a qualquer momento, onde se encontra, numa seqüência de interações ou na execução de uma tarefa; o conhecimento das ações permitidas, bem como suas conseqüências; e a obtenção de outras informações necessárias. A qualidade de condução pode ser analisada a partir das dimensões: a presteza, o feedback imediato, a legibilidade e o agrupamento/distinção de itens.

1.1 – PRESTEZA
A interface prestativa guia o usuário e o poupa do aprendizado de uma série de comandos, permitindo-lhe saber o modo ou o estado onde se encontra no diálogo, bem como o que fez para se encontrar nessa situação. Uma boa presteza facilita a navegação na interface e diminui a ocorrência de erros.

1.2 - FEEDBACK IMEDIATO
Diz respeito às respostas do sistema às ações do usuário. Essas entradas podem ir do simples pressionar de uma tecla, até uma lista de comandos. As respostas do computador devem ser fornecidas de forma rápida, com um tempo de resposta apropriado e consistente para cada tipo de transação. A qualidade e rapidez do feedback são dois fatores importantes para o estabelecimento da satisfação e confiança do usuário, assim como para o entendimento do diálogo, e possibilitam que o usuário tenha um melhor entendimento do funcionamento do sistema.

1.3 - LEGIBILIDADE

Diz respeito às características lexicais das informações que possam dificultar ou facilitar a leitura da informação, como o brilho do caracter, o contraste letra/fundo, o tamanho da fonte, o espaçamento entre palavras, o espaçamento entre linhas, o espaçamento de parágrafos, o comprimento da linha. Uma boa legibilidade facilita a leitura da informação apresentada.

1.4 - AGRUPAMENTO/DISTINÇÃO DE ITENS

Diz respeito à organização visual dos itens de informação, relacionados uns com os outros, levando em conta a localização e algumas características gráficas, como o formato, para indicar as relações entre os vários itens mostrados, apontando se pertencem ou não a uma dada categoria. O critério agrupamento/distinção de itens está subdividido em localização e formato.

1.4.1 - AGRUPAMENTO/DISTINÇÃO POR LOCALIZAÇÃO

Diz respeito ao posicionamento relativo dos itens, estabelecido para indicar se eles pertencem ou não a uma dada categoria, ou ainda, para indicar diferenças entre categorias e o posicionamento relativo dos itens dentro de uma categoria.

1.4.2 - AGRUPAMENTO/DISTINÇÃO POR FORMATO

Diz respeito mais especificamente às características gráficas, formato, cor, etc., que indicam se os itens pertencem ou não a uma dada categoria, ou que indicam as distinções entre categorias diferentes, ou ainda, as distinções entre itens de uma mesma categoria.

2 - CARGA DE TRABALHO

O critério Carga de Trabalho diz respeito a todos os elementos da interface que têm um papel importante na redução da carga cognitiva e perceptiva do usuário e no aumento da eficiência do diálogo. Está subdividido em brevidade e densidade informacional.

2.1 - BREVIDADE

A interface breve respeita a capacidade de trabalho perceptivo e cognitivo do usuário. Quanto menos entradas, menor a probabilidade de se cometerem erros e quanto mais numerosas e complexas forem as ações necessárias para se chegar a uma meta, maior será a carga de trabalho e a probabilidade de ocorrência de erros. O critério brevidade divide-se em duas qualidades elementares: concisão e ações mínimas.

2.1.1 - CONCISÃO
Diz respeito à carga perceptiva e cognitiva de saídas e entradas individuais.

2.1.2 - AÇÕES MÍNIMAS
Dizem respeito à carga de trabalho em relação ao número de ações necessárias à realização de uma tarefa. Trata-se de limitar, tanto quanto possível, o número de passos pelos quais o usuário deve passar.

2.2 - DENSIDADE INFORMACIONAL
Diz respeito à carga de trabalho do usuário, de um ponto de vista perceptivo e cognitivo, com relação ao conjunto total de itens de informação apresentados aos usuários, e não a cada elemento ou item individual. Na maioria das tarefas, a performance dos usuários é diminuída quando a densidade da informação é muito alta ou muito baixa e, nesses casos, a ocorrência de erros é mais provável. Itens que não estão relacionados à tarefa devem ser removidos. 

3 - CONTROLE EXPLÍCITO

Com uma interface interativa obediente, o usuário tem o controle explícito sobre os processamentos do sistema. Quando os usuários definem explicitamente suas entradas e quando essas entradas estão sob controle, os erros e as ambigüidades são limitados. Além disso, o sistema será melhor aceito pelos usuários se eles tiverem o controle sobre o diálogo. O software obediente divide-se em dois critérios elementares: ações explícitas do usuário e controle do usuário.

3.1 - AÇÕES EXPLÍCITAS DO USUÁRIO
Referem-se às relações entre o processamento do computador e as ações do usuário. Essa relação deve ser explícita, isto é, o computador deve processar somente aquelas ações solicitadas pelo usuário e somente quando solicitado a fazê-lo.

3.2 - CONTROLE DO USUÁRIO
Refere-se ao fato de que os usuários devem ter sempre o controle do processamento do sistema, podendo interromper, cancelar, suspender e continuar o processamento. Cada ação possível do usuário deve ser antecipada, e opções apropriadas devem ser oferecidas. O controle sobre as interações favorece a aprendizagem e diminui a probabilidade de erros.

4 - ADAPTABILIDADE

Diz respeito à sua capacidade de reagir conforme o contexto e conforme as necessidades e preferências do usuário. Dois sub-critérios participam da adaptabilidade: a flexibilidade e a consideração da experiência do usuário.

4.1 - FLEXIBILIDADE
Refere-se aos meios colocados à disposição do usuário. Permite personalizar a interface a fim de levar em conta as exigências da tarefa, de suas estratégias ou aos hábitos de trabalho do mesmo. Corresponde também ao número de diferentes maneiras à disposição do usuário para alcançar um certo objetivo, e portanto, da capacidade da interface de se adaptar as ações do usuário.

4.2 - EXPERIÊNCIA DO USUÁRIO
É quando o sistema leva em conta o nível de experiência do usuário. O grau de experiência dos usuários pode variar, pois podem se tornar especialistas, devido à utilização continuada. A interface deve ser concebida para lidar com as variações dos níveis de experiência. Usuários experientes não têm as mesmas necessidades informativas que os novatos. 

5 -  GESTÃO DE ERROS

Diz respeito a todos os mecanismos que permitem evitar ou reduzir a ocorrência de erros  e, quando estes ocorrerem, que favoreçam a sua correção. Os erros são aqui considerados como entrada de dados incorretos, entradas com formatos inadequados, entradas de comandos com sintaxes incorretas, etc. Três sub-critérios participam da manutenção dos erros: a proteção contra os erros, a qualidade das mensagens de erro e a correção dos erros.

5.1 - PROTEÇÃO CONTRA OS ERROS
Diz respeito aos mecanismos empregados para detectar e prevenir erros de entradas de dados ou de comandos, ou possíveis ações de conseqüências desastrosas e/ou não recuperáveis. É preferível detectar os erros no momento da digitação a fazê-lo mais tarde, no momento da validação.

5.2 - MENSAGENS DE ERRO
Referem-se à pertinência, à legibilidade e à exatidão da informação dada ao usuário sobre a natureza do erro cometido, como por exemplo, erro de sintaxe, erro de formato, etc., e sobre as ações necessárias para corrigi-lo. A qualidade das mensagens de erro favorece o aprendizado do sistema, indicando ao usuário a razão ou a natureza do erro cometido, o que ele fez de errado, o que deveria ter sido feito e o que ele deve fazer.

5.3 - CORREÇÃO DOS ERROS
Diz respeito aos meios colocados à disposição do usuário com o objetivo de permitir a correção de seus erros. Os erros são bem menos perturbadores quando eles são fáceis de corrigir.

6 - HOMOGENEIDADE/COERÊNCIA

Refere-se à forma na qual as escolhas na concepção da interface, como por exemplo, dos  códigos, das denominações, dos formatos e dos procedimentos, etc., são mantidas idênticas em contextos idênticos, e diferentes em contextos diferentes. 

7 - SIGNIFICADO DOS CÓDIGOS E DENOMINAÇÕES

Diz respeito à adequação entre a informação apresentada ou pedida e a sua referência. Códigos e denominações significativas possuem uma forte relação semântica com o seu referente. Termos pouco expressivos para o usuário podem ocasionar problemas de condução onde ele pode ser levado a selecionar uma opção errada.

8 – COMPATIBILIDADE

Refere-se à relação que possa existir entre as características do usuário, como por exemplo,  a memória, a percepção, os hábitos, as competências, a idade e as expectativas, com as tarefas, de uma parte, e com a organização das saídas, das entradas e do diálogo de uma dada aplicação, de outra.

V. AVALIAÇÃO ERGONÔMICA NO AMBIENTE INTERATIVO DA EPAGRI

O trabalho realizado por Dias (2002) teve como objetivo desenvolver uma nova interface interativa para usuários novatos da Epagri – Empresa de pesquisa agropecuária e extensão rural de Santa Catarina, de diagnóstico e educação em ergonomia a distância, para o acesso através da Internet, das distrofias osteomoleculares relacionadas ao trabalho e para a melhoria nas atividades produtivas dos trabalhadores rurais.

Foi feita uma avaliação do ambiente interativo da Epagri, baseada nos critérios ergonômicos desenvolvidos por Bastien e Scapin, das recomendações de design e usabilidade.

Conforme relata Dias, foi verificado que a interface apresentava-se pouco condutiva, principalmente para usuários novatos, devido a problemas de legibilidade, confusão quanto aos agrupamentos por localização e formato, e em relação aos menus. Notou-se, também, a falta de homogeneidade dos códigos, nos menus e nos links internos e externos.

Como resultado do trabalho, concluiu-se que a interface pode ser melhorada, visando maior condutividade, facilidade de aprendizado e redução da possibilidade de serem cometidos erros. É sugerido, como recomendação para novas pesquisas, o estudo de interfaces de ambientes interativos para usuários novatos em outras atividades produtivas e de outras zonas, rurais e urbanas, em demandas diferentes como educação e pesquisa de informação.

VI. AVALIAÇÃO DAS QUALIDADES ERGONÔMICAS ATRAVÉS DA ISO-9241

A norma ISO 9241 (1997) define usabilidade como sendo a capacidade que um sistema interativo oferece a seu usuário, para a realização de tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradável, em um determinado contexto de operação.

A norma ISO 9241 é uma norma internacional que trata dos aspectos ergonômicos de hardware e de software no uso de terminais de vídeo, e é formada pelas seguintes partes:

Parte 1 – Introdução geral

Parte 2 – Condução associada aos requisitos da tabela

Parte 3 – Requisitos para vídeo

Parte 4 – Requisitos para teclado

Parte 5 – Disposição do ambiente de trabalho e requisitos de postura

Parte 6 – Requisitos ambientais

Parte 7 – Requisitos para vídeo com reflexo

Parte 8 - Requisitos para vídeo colorido

Parte 9 – Requisitos para dispositivos de entrada, exceto teclado

Parte 10 – Princípios de diálogo

Parte 11 – Orientação na especificação de usabilidade e medidas

Parte 12 – Apresentação da informação

Parte 13 – Orientação ao usuário

Parte 14 – Diálogos por meio de menu

Parte 15 – Diálogos por meio de comando

Parte 16 – Diálogos por meio de manipulação direta

Parte 17 – Diálogos por meio de preenchimento de formulário

Na avaliação, duas abordagens são examinadas. Na 1ª abordagem, o avaliador utiliza o produto para escolher uma lista de tarefas e observa o usuário realizando essas tarefas. Cada elemento do sistema em análise será verificado contra as recomendações dessa norma, por exemplo, a condução ao usuário, convites, informações sobre o estado, feedback, mensagens de erros e a ajuda em linha. Convém que os resultados sejam registrados segundo as rubricas de requisitos inaplicáveis, aplicáveis e seguidos, e aplicáveis mas não seguidos. Na 2ª abordagem, o próprio avaliador utiliza o produto e avalia os elementos do sistema durante essa utilização.

A conformidade à norma ISO 9241 é definida a partir dos resultados de duas análises: a de aplicabilidade do quesito e a de aderência do sistema ao quesito. A aplicabilidade pode ainda ser decidida com base na avaliação de um expert (avaliação analítica) ou a partir de procedimentos de testes com usuários finais (avaliação empírica). Por seu lado, uma decisão sobre a aderência do sistema ao quesito deve ser justificada através de diferentes métodos: por medição, evidência documentada, observação, avaliação analítica, avaliação empírica ou outro método.

O trabalho realizado por Tambascia et al (2004) serve como exemplo de avaliação da usabilidade de software interativo, baseado em listas de verificação. A metodologia aplicada teve como objetivo específico desenvolver uma técnica de avaliação produtiva, eficiente e sistemática,  para testar a usabilidade do software interativo CPqD – Rede Externa - módulo de operação, que é um sistema de gerenciamento de rede externa de telecomunicações, produzido pelo CPqD – Centro de Pesquisa e Desenvolvimento em Telecomunicações de Campinas. A técnica empregada foi feita com a utilização dos quesitos de qualidades ergonômicas proposta pela norma ISO 9241. 

A abordagem realizada é fruto de um desenvolvimento evolutivo no software CPqD,  apresentando ciclos de planejamento, construção, aplicação e análise dos resultados obtidos pelas aplicações de versões sucessivas de listas de verificação e foi direcionado pela busca de três métricas: produtividade, efetividade e sistematização dos diagnósticos.

Foram utilizados, na avaliação, os componentes pertencentes a diálogos, apresentação da informação, orientação ao usuário, diálogos por menu e diálogos por preenchimento de formulários, em virtude de serem os componentes existentes na interface avaliada, conforme relatado por Tambascia em seu trabalho, cujo resultado representa uma iniciativa para motivar uma mudança de mentalidade nos profissionais de TI do CPqD.

VII. AVALIAÇÃO DE WEB SITES GOVERNAMENTAIS

Para avaliação das qualidades ergonômicas de web sites, cita-se, como exemplo, o trabalho de  Barbosa (2000), em nove web sites governamentais brasileiros, realizado a partir de uma lista de critérios para a avaliação de suas características ergonômicas. Os critérios foram agrupados em quatro grandes quesitos: abrangência e propósito, conteúdo, planejamento visual/gráfico e funcionalidade. Conforme relata Barbosa (2000), esses critérios foram selecionados em publicações  de Ben Shneiderman, Jacob Nielsen, Alastair G. Smith, bem como, nas normas da IBM, ISO 9241 e da Universidade de Yale. 

Foi feita a análise detalhada em cada site e constatou-se que: as características  clareza, discriminalidade, concisão, consistência, detectabilidade, legibilidade e compreensibilidade devem ser levadas em consideração ao se projetar a informação visual; o produto deve ter atributos que facilitem o aprendizado; o real aprendizado em um contexto específico pode ser medido comparando a usabilidade de um produto para um determinado usuário no decorrer de um tempo ou entre um usuário experiente e outro inexperiente; um produto atenderá às individualidades se tiver atributos que facilitem a adaptação às necessidades do usuário ao executar uma determinada tarefa; a flexibilidade real de uso será alcançada por usuários diferentes na execução de diferentes tarefas, medindo-se a usabilidade em contextos diferentes; qualquer componente de contexto de uso (usuário, equipamento, ambiente) pode ser manipulado para mudar a usabilidade de um produto.

Os nove web sites preencheram em mais de 50% de forma positiva os critérios de avaliação. A conclusão apresentada foi de que os web sites necessitam de revisão para maior adequação às recomendações ergonômicas.

VIII. CONSIDERAÇÕES FINAIS

A avaliação dos sistemas exemplificados neste artigo mostrou a falta de preocupação com os critérios ergonômicos no desenvolvimento desses softwares, tendo em vista os problemas apresentados necessitando de revisão para adequação às recomendações ergonômicas. O sucesso no  desenvolvimento de interfaces mais interativas e eficientes, só será obtido, a partir da utilização dos preceitos ergonômicos estabelecidos por critérios bem definidos e voltados para a identificação e classificação das qualidades e problemas ergonômicos.

A preocupação, ainda que pequena, com a interatividade e as interfaces interativas de sistemas de informação podem ser vistas em diversas áreas, como na saúde, educação, engenharia e no ambiente web. Devem ser incentivadas novas pesquisas na área de ergonomia em Informática, tendo em vista a evolução constante na área de tecnologia de comunicação e informação. 

Devem ser intensificadas pesquisas em ergonomia voltadas para o aspecto de acessibilidade, que facilitem o acesso ao sistema (indivíduos portadores de alguma deficiência física) e a melhoria da qualidade de vida.

A Universidade Federal de Santa Catarina, em parceria com o Sistema de Federação das Indústrias de Santa Catarina, montou o primeiro laboratório de ergonomia do Brasil, voltado para empresas na área de informática, o LabiUtil. Contudo, é necessário que se criem novos centros de trabalho e pesquisa, para avaliação e certificação de interfaces interativas, aferindo suas qualidades ergonômicas e estimulando o desenvolvimento de interfaces úteis, intuitivas, fáceis de usar, eficientes e prazerosas, dentro de padrões de excelência e voltados para a melhoria contínua do processo de engenharia de software.

REFERÊNCIAS

BARBOSA, Elza Maria Ferraz; NUNES, Eny Marcelino de Almeida; SENA, Nathália Kneipp. Web sites governamentais, uma esplanada à parte. Ci. Inf., Brasília, v. 29, n. 1, p. 118-125, jan./abr. 2000. Disponível em: <http: ibict.br/cionline/290100/29010012.pdf>. Acesso em: 10 Jul. 2004.
CYBIS, Walter de Abreu. Engenharia de Usabilidade: Uma abordagem ergonômica. Florianópolis, 2003. Disponível em: <http://www.labiutil.inf.ufsc.br/apostila_nvVersao.pdf>. Acesso em: 10 Mai. 2004.

DIAS, Lisandra de Andrade. Desenvolvimento de interfaces de ambientes interativos para usuários novatos – o caso de trabalhadores rurais. Dissertação (Mestrado em Engenharia de Produção) – Universidade Federal de Santa Catarina, Santa Catarina, 2002. Disponível em: 

<http://teses.eps.ufsc.br/defesa/pdf/8869.pdf>.  Acesso em: 10 Jul. 2004.

ENGELBART, C. A lifetime pursuit. Bootstrap Institute, 2003. Disponível em: 

<http://www.bootstrap.org/chronicle/chronicle.html>. Acesso em: 15 Jul. 2004.

INTERNATIONAL STANDARD ORGANIZATION. ISO 9241: Ergonomic requirements for office work with visual display terminals, 1-17,  Genebra, Suíça, 1997.

LEVACOV, M. Informação, redes de informação & interatividade. In: Simpósio  Internacional de Biblioteconomia, 3, 1999, Marília. Anais do III Simpósio Internacional de Biblioteconomia. Marília: Departamento de Biblioteconomia & Comunicação da UNESP, 1999. 

Disponível em: <http://milonga.ilea.ufrgs.br/~mlevacov/interatividade.html>. Acesso em: 10 Jun. 2004.

LIDA, Itiro. Ergonomia. Projeto e produção. Ed. Edgard Blücher Ltda. São Paulo: 2003.

SILVA, Cassandra Ribeiro de O. Bases pedagógicas e ergonômicas para concepção e avaliação de produtos educacionais informatizados. 200f. Dissertação (Mestrado em Pedagogia) – Universidade Federal de Santa Catarina, Santa Catarina, 1998. 

Disponível em: <http://www.eps.ufsc.br/disserta98/ribeiro.html>. Acesso em: 10 mai.2004.

TAMBASCIA, Claudia de Andrade et al. Estudo de caso sobre P&D em listas de verificação de usabilidade.  Santa Catarina, 2003. Disponível em: <http://www.sirius.com.br/workshop/pdf/ec_ped_lista_verificacao_usabilidade_claudiaetal.pdf>. Acesso em: 10 Jul. 2004.
PAGE  

