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Este artigo destaca a importancia da abordagem ergonomica em projetos de
interfaces humaneo-computador multimidia e faz uma revisde sobre os as-
pectas cognitivos associados a este tipo de interacdo., Apresenta urma
compliacdo de recomendagdes ergondmicas para projetos multimidia sobre
o uso adequado das midias “texto, imagem, video, animagdo e dudio - de
acordo com o tipo de informagé&o a ser apresentada e com as caracteristicas
cognitivas dos usudrios a fim de se obter uma melhor transferéncia de
informacéo.

1.INTRODUGAO

A grande evolugao dos recursos tecnolégicos e informacionais disponiveis, incluindo o
desenvolvimento e a popularizagio das redes de computadores, tem gerado uma série de
novas possibilidades e de noves servicos, Mais especificamente o uso combinado de com-
putadores, tecnologias de video e audio tem produzido facilidades multimidia com caracteris-
ticas potencialmente muito Utels para diversas dreas, tais como ensino, vendas, disseminagao
deinformacéo e jogos.

Comeo consequencia natural deste processo, tem aumentado de forma consideravel o
nimero de situagdes nas quais o individuo necessita se comunicar com maquinas: no
trabalho, na escola, no banco, no lazer e em sua casa.

Neste contexto, a interacio do individuo como o computador passou a ser fundamental.
Na sociedade baseada no conhecimento, os sistemas precisam, mais do que nunca, oferecer
uma forma de comunicacgéo efectiva com os Usuarios.
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Surge entdo , uma tarefa bastante complexa para as interfaces de software com o usuério;
conclliar duas capacidades de processamento de informagao extremamente poederosas e
diferentes, a capacidade do homem e a de computador.

Mais especificamente, a questao que se coloca neste trabalho é: como utilizar os recur-
sos da multimidia e projetar aplicacdes que sejam adequadas aos seus usuarios, & sua
cognicao, e as tarefas a serem realizadas?

Este trabalho tem por objetivo fazer uma revisdo sobre a interagéo humano-computador
ergondémica utilizando recursos mutimidia do ponto de vista da cognigdo humana, e apresentar
uma compilagéo de recomendagbes sobre o Uso adequado das midias texto, imagem, video,
animacao e audio em aplicagdes multimidia.

Existe uma relagéo direta entre os processos cognitivos humanos e a usabllidade de
sistemas computacionais que, segundo Shneiderman (1997), € uma combinagéo das seguintes
caracteristicas orientadas ao usudrio: facilidade de aprendizagem; rapidez no desempenho
da tarefa; baixa taxa de erro; e satisfag@o do usuario.

2. ERGONOMIA E INTERAGCAQ HUMANO-COMPUTADOR

Wisner (1972) definiu a ergonomia como sendo «o conjunto de conhecimentos cientificos
relativos ao homem e necessarios a concepcéo de instrumentos, maquinas e dispositivos
gue possam ser utilizados com o maximo de conforto, seguranca e eficiéncias.

A ergonomia tem contribuido substancialmente para o desenvolvimento de interfaces hu-
mano-computador que apresentam maior usabilidades, pois a abordagem ergonémica busca
privilegiar a Logica de Utilizagao, que é uma visao da aplicacdo do ponto de vista do usuério,
que busca no software um conjunto coerente com a execugio de sua tarefa, ao invés da
Logica de Funcionamento, verificada especialmente na estruturacéo dos sistemas elaborada
a partir da visao de projetistas de software.

A pesar do crescente interesse da indUstria de software pela usabilidade, a maior parte
do orgamento dos projetos ainda tem sido consumida no desenvolvimento de sistemas
computacionais interativos. Este fato tem gerado como resultado interfaces inadequadas e
um numero consideravel de usuarios insatisfeitos e frustrados com as suas experiéncias de
interagdo com computadores e que, em alguns casos, desistem de realizar tarefas e/ou sub-
utilizam os aplicativos devido as dificuldades que enfrentam ao interagir com a méguina.

Infelizmente, ainda s&o poucos os projetos que utilizam sistematicamente a ergonomia
como instrumento durante o processo de desenvolvimento de sistemas computacionais
interativos. Este fato tem gerado como resultado interfaces inadequadas e um nimero
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consideravel de usuérios insatisfeitos e frustrados com as suas experiéncias de interacao
com computadores e que, em alguns casos, desistem de realizar tarefas e/ou sub-utilizam
os aplicativos devido as dificuldades que enfrentam ao interagir com a maquina.

A IHC - Interagéio Humano-Computador - € o campo de pesquisa multidisciplinar mais
abrangente associado & ergonomia de interfaces humano-computador, para o qual contribuem
as seguintes &reas principais: ergonomia, psicologia cognitiva, engenharia, design,
antropologia, sociologia, fllosofia, ciéncia da informacéo e ciéncia da computacao.

Pesquisadores deste campo tém estudado e proposto uma série de instrumentos que
oferecem suporte para o desenvolvimento de sistemas computacionais mals ergonomicos,
tais como guias de recomendacdes (Smith & Mosier, 1986; Vanderdonckt, 1995), principlos
de projeto (MauHew, 1892), listas de verificagdo (Ravden & Johnson, 1989; Matias ,
1995: Heeman, 1997), normas (ISO, ANSI, DIN, AFNOR,...), etc. Scapin & Bastien
(1997) propuseram oito critérios ergondmicos para avaliagao da qualidade ergondmica de
sistemas interativos:

* Condugao: refere-se aos meios disponiveis para orientar, informar, instruir e guiar o
usudrio na sua interagdo com o computador;

* Carga de Trabalho: diz respeito a todos elementos da interface que contribuam para
reduzir a carga de trabalho perceptiva e cognitiva e aumentar a eficiéncia do diglogo;

* Controle Explicito: refere-se ao processamento de agdes explicitas do usuario pelo
sistema e ao controle gue o usuério possui sobre este processamento;

* Adaptabilidade: diz respeito a capacidade do sistema se comportar contextualmente e
de acordo com as necessidades e preferéncias do usuério;

* Gestdo de Erros: refere-se aos meios disponiveis para prevenir ou reduzir erros e corrigi-
los quando eles ocorrerem;

* Consisténcia: diz respeito & padronizacao de codigos, nomes, formatos, procedimentos,
etc... em contextos similares, e a diferenciagao destes em contextos diferentes;

* Expressividade: qualifica o relacionamento entre um termo ou um sinal e a sua referéncia,
o seu significado;

* Compatibilidade: refere-se & adequac@o das caracteristicas do usuario (memaoria,
percepcao, habilidades, habitos, Idade, expectativas, etc.) e da tarefa, e a organizagao do
sistema (entradas, saidas, dialogo).
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A abordagem ergondmica e o estudo da cogni¢do humana sao fundamentais para a
interagéo humano-computador multimidia, pois a consideragéo dos processos cognitivos
dos usudrios no desenvolvimento de sistemas computacionals é fator determinante da
adequagao das interfaces humano-computador as habilidades & potencialidades das pessoas
que os utilizam.

3. MULTIMIDIA

Desde o momento histérico em que o microcomputador Macintosh apresentou a si
proprio: «QOi, eu sou o Macintosh...» em seu langamento no inicio de 1984, o uso de
interfaces graficas e de recursos multimidia tem crescido consideravelmente. Além de
falar e tocar videoclipes, o primeiro Mac apresentava uma interface grafica revoluciondria
baseada no trabalho desenvolvido pelo centro de pesquisas da Xerox, o Xerox PARC
(Palo Alto Research Center), incluindo um processador de texto e um programa de
desenho que se caracterizavam pela simplicidade e pela facilidade de uso. O impacto
fol grande pols, em sua grande maioria, os sistemas conhecidos comercialmente até
entdo apresentavam interfaces de usudrio baseadas em caracter utilizando monitores
de fésforo verde.

Segundo Collin (1987), multimidia & «a combinacéo de som, grafico, animagao, video e
texto em uma aplicacéo»,

A multimidia envolve, por natureza, uma grande variedade de areas de conhecimento.
Com o objetivo de desenvolver uma metodologia para desenvolvimento de software multimidia
Hiratsuka & Fialho (1995) desenvolveram um trabalho no qual destacam a interdisciplinaridade
datecnologfa multimidia, e afirmam que varidveis provenientes de muitos campos diferentes
de conhecimento devem ser correlacionados para tirar vantagem de todas peculiaridades
envolvidas neste tipo de projeto.

A potencialidade da multimidia esta diretamente relacionada a sua grande capacidade de
estimulacédo, gerando, normalmente, segundo Hoogeveen (1997), as seguintes respostas
psicolégicas em seus usuarios:

* Um nivel maior de estimulagdo dos sentidos, no minimo com relacéo acs sistemas
auditiva e visual;

" Nivel maior de envolvimento, atencéo, e concentracio;
* Estimulo emocional (por exemplo, humor);

" Reconhecimento melhorado, no uso de modelos de referéncia mentais.
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Lindstrom (1995) destaca as seguintes caracteristicas de uma multimidia efetiva:
* Associagd@o multissensorial;

* Informagao dinamica e baseada no tempo;

* Feedback e interagéo;

* Flexibilidade e capacidade de alteractes;

* Criatividade e experimentacao.

O barateamento da tecnologia, associado a sua enorme potencialidade tém contribuido
para a disseminagao do uso da multimfdia. Negdcios, marketing, ensino, videoconferéncia,
documentagdo, quiosques publicos de informacao e jogos sao alguns exemplos de areas de
aplicacdo nas quais o uso de recursos multimidia tem se mostrado apropriado.

Estimulos visuais e sonoros podem ser combinados para atingir mais areas do cérebro e
obter uma resposta mais profunda, criando uma experiéncia de informagao multissensorial.

Desta forma, a multimidia também se constitui em uma ferramenta poderosa para a area
de vendas. Apresentagdes multimidia costumam ser bastante persuasivas, pois possuem a
capacidade de lidar com emoges. «As pessoas compram com base nas emogoes e
justificamn-se com base nos fatos». (Decker apud Lindstrom, 1995)

Em seu estudo sobre a aprendizagem humana, Ormrod (1995) afirma que a apresentagao
da informagao na forma visual em ambientes de aprendizagem, como imagens, mapas,
diagramas, etc., € um importante suplemento para o material verbal. A autora recomenda
que apoio visual seja simples e conciso, mostrando como ideias mais abrangentes se
relacionam e afetam umas s outras, e fornecendo mais uma forma de ajudar os estudantes
a organizar a informagao que recebem.

Erm um experimento conduzido por Quealy (1998), apresentagles envolvendo a combinacao
audio e video apresentaram um melhor recall - lembranca por parte dos usudrios - do que a
utilizagao apenas de imagens estaticas. Outro fator que facilitou o recall neste experimento
foi a utilizag&o de dicas graficas. Vérios estudos sugerem gue imagens visuais parecem
facilitar a recuperagéo da memoria de longo prazo.

Na area de desenvolvimento de sistemas computacionais, Silverman (1996) propds o Lso
de multimidia e agentes Inteligentes para gestao e desenvolvimento de projetos a fim de
melhorar o reuso de objetos armazenados em um repositorio eletronico. O estudo mostrou
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que os repositorios multimidia propostos melhoraram a produtividade e a qualidade do processo
de desenvolvimento de sistemas.

A multimidia se constitui em um recursos adequado para sistemas de acesso publico na
medida em que aumenta a potencialidade de um tipo de aplicagao que, por estar focalizado
em locais publicos, pode ser utilizado por qualquer pressoa, geralmente de forma breve e
irregular, e nao requer nenhum treinamento (Kearsley & Heller apud Rocha e Valle, 1997).

Dentre os sistemas de acesso publico, Borchers citado por Rocha e Valle (1997) afirma
que as interfaces dos quiosques de propaganda, que tem por objetivo fazer propaganda de
produtos ou de organizagdes, e dos quiosques de entretenimento, que objetivam uma utilizagao
apenas [udica, devem prender a atenc&o do usuério utilizando recursos graficos e midias
diversas, como som & video,

Nesta situacao, obter e manter a atengdo no usudrio sao questdes especialmente impor-
tantes. Aplicacoes como objetivos ludicos e de divulgacéo também comportitham a propriedade
em utilizar a estimulagao de canais sensoriais diversos.

Caracterizados pela utilizagdo multiplos meios, os ambientes Web também tém sido
utilizados como instrumento de divulgacao institucional. Em experimento relatado por Matias
etal. (1998) usuarios nao conseguiram obter informac@es existentes em paginas Web de
uma universidade, pois estas foram projetadas sem levar em conta os fatores humanos,
associados as caracteristicas perceptivas e cognitivas de seu ptblico alvo.

Considerando a grande demanda de recursos computacionais geralmente exigida por
aplicativos multimidia, incluindo grandes areas de meméria e altas taxas de transmissdo em
redes, alguns pesquisadores tem buscado encontrar solugdes alternativas que apresentem
uma boa relacdo custo/beneficio. Watson (1996) pesquisou se a qualidade das midias
oferecida por tecnologia de conferéncia de baixo custo, especialmente dudio e video, é sufi-
ciente para suportar tarefas a serem desenvolvidas via videoconferéncia.

Bethénico (1997) propds que a afaliagéo de produtos multimidia seja realizada com base
em varios pontos de andlise que foram reunidos em cinco grupes, permitindo uma visao
diferenciada das caracteristicas de uma aplicagéo multimidia: percepgao, entendimento,
multimidia, interatividade e hardware.

Percepcao: Neste grupo estio aquelas caracteristicas adequadas para que os elemen-
tos visuais e sonoros sejam vistos e ouvidos confortdvel e nitidamente pelo usuério.

- Contraste entre elementos, figuras e fundo, alarmes sonoros e ambientes, movimento e
estaticidade, melodias e efeitos sonoros:
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- Proporcéo e relacao de cores, intensidades luminosas, alturas e timbres;

- Caracteristicas das formas, da tipologia, do espacejamento entre os elementos, dos
timbres dos instrumentos e da voz do locutor.

Entendimento: Este grupo reline aquelas caracteristicas signicas necessarias para que
as fungoes e as informacdes sejam compreendidas pelo usuario com clareza.

* Como se apresentam os fcones, indices e simbolos em sua relagdo com as fungoes
que indicam;

* Como sdo as construgdes, as estruturas de sentido dentro de cada canal (verbal, visual
e Sonoro);

* Como ¢é feita a organizacéo, a hierarquia e o agrupamento da informacao.

Multimidia: Neste grupo estao reunidas as caracteristicas importantes da articulacéo
entre o design das telas (desenho dos comandos, fotos, filmes, animagdes, ilustragoes,
etc.) & os elementos sonoros que os acompanham (musica, sinais sonoros, locugdes, trilhas
sonoras, etc.)

Interatividade: Neste grupo estdo aquelas caracteristicas que as midias visuais e sonoras
apresentam para que o usudrio compreenda o funcionamento do software e atue consciente
dos meios e das finalidades, planejando sua a¢&o em harmonia com a resposta que recebera
do computador, sem se perder no processo,

Hardware: Neste grupo estao as mudancas de velocidade e de qualidade de apresentagao,
ligadas ao poder de processamento dos diferentes equipamentos, que caracterizam os
aplicativos multimidia.

4.COGNICAO

Com a explos&o do volume de informagéo disponivel, a tarefa de transferir informacéo ao
publico alvo de forma adequada tem se tornado cada vez mais complexa. Tem sido um
verdadero desafio para os projetistas de sistemas de informag&o coletar, tratar e seleccionar
informagao dentro de um universo que aumenta em complexidade continuamente, para depois
apresenta-la da forma mais apropriada a cogni¢do dos usuarios que interagirao com o
aplicativo.

Segundo Baron (1999), cognicdo «sao as atividades mentais associadas ao pensamento,
conhecimento, e memdria». Ormrod (1995) apresenta uma definicdo mais detalhada e afirma
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gue «0 termo processao cognitivo se refere a qualquer evento mental interno & inclui fendémenos
tais como percepgéo, atengéo, interpretacao, compreenséo, e recuperacao de informacaos.

Eysenck & Keane (1994) afirman que os conceitos associados & cognicao tem mudado
ao longo dos anos. Dentre 0s modelos discutidos, o modelo de processamento da informagéo
envolve uma seqlencia de estagios e prega que fornecido um estimulo, ocorrem processos
bésicos de percepgao, seguidos por processos de atengéo que transferem alguns produtos
do processamento perceptual inicial para um armazenador de meméria de curto prazo. Tra-
ta-se de um modelo simplificado de funcionamento da cognicdo humana, portanto limitado.
Entretanto, traz contribuicoes a compreensao destes processos especialmente paraa area
de interacéo humano-computador.

Quando interage com un sisterna computacional, um usuario freqlientemente olha para
uma determinada parte da tela e entao realiza uma acao, por exemplo, varrer uma lista de
opgOes de menu e entdo seleccionar uma. Para Preece (1998), que atua na drea de interacao
humano-computador, os estagios envolvidos no processamento de informag&o humano séo:

* codificar a informacao do ambiente em alguma forma de representacao interna;

* comparar esta representagdo com representacGes previamente armazenadas no cérebro;
* decidir sobre uma resposta apropriada;

" organizar uma resposta e acdo necessaria.

A autora ainda destaca que nossa habilidade de lembrar de algo esta diretamente relacio-
nada & forma na qual foi codificado inicialmente.

Alguns cientistas cognitivo como Herb Simon entendem que a cognigéo humana pode
ser compreendida por meio de comparacdes com o funcionamento de computadores. Desta
forma, estes cientistas tém buscado construir modelos computacionais para aumentar seus
conhecimentos sobre a cognhigdo humana.

Com o objetivo, por exemplo, de compreender a visao humana e implementa-la, se possivel,
em um robd, Johnson afirma que é necessério computar uma representacao simbdlica do
mundo tri-dimensional, tornando explicito o que esté onde. Tal computacdo envolve trés
problemas basicos que o sistema visual humano resolve naturalmente: perceber a forma tri-
dimensional dos objetos; Identificar os objetos baseada em suas formas, e perceber a sua
localizacao relativa no espaco.

Diversas linhas de pesquisa utilizam os conceitos de processamento bottom-up e
processamento top-down. O processamento bottom-up é impelido pelo estimulo, ou diretamente
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afetado pela entrada do estimulo, enquanto que o processamento top-down & impelido pela
concepcao, ou afetado por aquilo que o individuo traz a situacao de estimulo, por exemplo,
expectativas e experiéncia previa,

Muito pesquisadores argumentam que a atividade cognitiva consistiria de processamento
bottomn-up e top-down em interag8o simultdnea em quase todos processos cognitives.

Grandjean (1998) resume a tarefa de processamento de informagao no contexto de um
sistema homem-méquina em: percepgdo, interpretagao e elaboragao mental, que se basela
no relacionamento entre as informacées fornecidas pelos sentidos e o conhecimento
armazenado na memdria para a tomada de deciséo.

Roth citado por Eysenk & Keane (1994) afirma que «o termo percepcao refere-se aos
meios pelos quals a informagao adquirida do meio ambiente através dos 6rgaos sensoriais &
transformada em experiéncias de objetos, eventas, sons, gostos, etc.»

Um alto grau de multimidia facilita o alcance de um nivel maior de estimulagao sensorial,
e envolvimento necessério para o processamento consciente de Informagéo e transferéncia
efetiva de informacéo.

Hoogeveen (1997) chama de nivel de congruéncia o grau de utilizagéo de diferentes midias
de forma redundante para expressar as mesmas idéias, e afirma que um alto nivel de
congruéncia de midias parece ser mais efetivo do que um baixo nivel de congruéncia para
transferéncia efetiva de Informacao.

Marmolin apud Hoogeveen (1997) destaca que o uso redundante de cores possui 2 efeitos.
Facilita a obtengéo e processamento da informagao e resulta em um ambiente mais estimu-
lante. Isto também se aplica ao uso redundante do som.

Kaévacs (1997) trata da questéo da utilizagao de multiplos canais de percepgéo humana e afirma
gue «No homem, a visZ0 e a audicao constituem os sentidos mais nobres... sdo capaces de
veicular ao sistema nervoso central uma taxa de transmisséo de informacéo sobre 0 meio ambiente
como nenhum outro. Como bases da comunicagao humana, sao os grandes determinadores da
nossa percepcao da realidade e, enfim, da propria natureza do nosso conhecimento.»

Recursos auditivos e visuais sdo exatamente os dois meios principais utilizados pela
multimfdia. Como o ser humano é essencialmente vissual, em geral, a informagao visual
influencia mais a cognicdo do que a informagéo apresentada sob qualquer outra forma.

O processo de ver é um processo ativo. Quando o ser humano vé coisas, nao vé uma
réplica do mundo externo, mas um modelo ou representagéo disto contruida pelo seus siste-
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ma visual. Informag&o do ambiente na forma de luz e conhecimento previamente armazenado
sao usados para processar e dar sentido aos estimulos visuais. Durante o processo senso-
rial & realizado um processo de organizag8o, que permite ver cor, detectar movimento, iden-
tificar formas, julgar tamanho e medir distncla e velocidade.

Sistemas multimidia podem apresentar informacéo de mliltiplas formas combinadas.
Segundo Preece (1995) ao projetar umatela, & importante garantir que a informacéo seja:

* leglvel (facil de ler);

" distinglivel (figura claramente distinta do fundo);
* compreensivel:

* organizada,;

* estruturada de forma significativa.

Devido ao seu potencial, o sistema visual humano tem merecido grande aten¢do de uma
area de pesquisa chamada visualizacdo, que combina técnicas de computagéo gréafica,
processamento de imagens, visdo computacional, interfaces de usugrio, e ciéncia cognitiva
para fornecer um método para a compreensao de conjuntos de dados grandes e complexos.

Yost destaca trés processos-chave envolvidos na visualizagdo: Primeiro, seleccionar o
subconjunto apropriado de dados para visualizagdo. Segundo, mapear os dados selecionados
para parametros graficos a fim de que possam ser apresentados. Terceiro, oferecer a
capacidade de simulagao dirigida a fin de que a visualizagéo seja um componente ativo em
um ambiente de resolugéo de problemas.

O som também é uma das bases da comunicagéo humana. Sua importancia, por exemplo,
pode ser facilmente percebida nas trilhas sonoras do cinema que, quando utilizadas
adequadamente, intensificam consideravelmente as emogdes do pliblico. Mesmo com as
restricdes tecnoldgicas do cinema mudo, a importancia do som j& era percebida no inicio de
seculo XX. A solugéo encontrada pode ser considerada como a primeira forma de multimidia
utilizada na histéria: um pianista que tocava ao vivo acompanhando a projecao do filme.

Além da sua grande utilidade na comunicagao entre pessoas, Grandjean (1998) afirma
que a audicdo serve como um sistema de alarme que permite a passagem do estado de
vigilia para o estado de ativagdo, com aumento de atencao.

Entretanto, o simples uso de recursos multimidia nao garante o desenvolvimento de
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aplicagdes mais eficazes. Na verdade, o uso inadequado de recursos multimidia pode signi-
ficar sobrecarga cognitiva desnecessaria para o usuario do sistema e criar problemas na
interagdo humano-computador. O excesso de elementos multimidia pode confundir os
processos internos da mente do usuario que tratam e filtram a torrente de informacéo senso-
rial que é recebida continuamente. Segundo Greenfield (2000), tais processos sao realiza-
dos no cortex pré-frontal do cérebro, onde a informacéo gue chega e o comportamento em
andamento s&o influenciados por certas Idélas individuais e internalizadas, por percepgdes
ou regras, 0s recursos internos acumulados ao longo da vida.

Pinker (1998) relata experiéncias que revelam que o cérebro humano usa, no minimo,
quatro formatos principais de representacao mental:

* Imagem visual: que é como un gabarito em um mosaico bidimensional, semelhante a
uma figura;

* Representacgéo fonoldgica: um trecho de silabas que tocamos em nossa mente como
uma fita, planejando os movimentos da boca e imaginando como soarm as sflabas;

* Representacao gramatical: substantivos e verbos, expressOes e sentencgas, temas e
radicais, fonemas e silabas, tudo disposto em @rvores hlerarquicas. Envolve como essas
representacdes determinam o que entra em uma sentenca e comao as pessoas se comunicam
e brincam com a linguagem;

* Mentalés: a linguagem do pensamento na qual se expressa conhecimento conceitual.
Quando vocé fecha um livro, esquece quase tudo com respeito ao fraseado, aos estilos de
caracteres das sentencas e ao local onde elas foram dispostas na pagina. O gue vocé
abserveu é o contetdo ou idéia geral.

Estes formatos de representacao mental possuem uma relacao direta com as midias:
imagem, texto, video, animagao e audio presentes em interfaces multimidia, o que destaca
a adequacao destas interfaces & forma de funcionamento do cérebro humano, e justifica a
grande eficiéncia e eficAcia de sistemas multimidia adequadamente projetados.

5. RECOMENDACOES

Com base nos trabalhos de Lindstrom (1995), Vanderdonckt (1995), Matias (1995), Cortes
(1997), Hoogeveen (1997), Shneiderman (1997), Scapin & Bastien (1997), Heemann (1997),
Grandjean (1998), Constantine & Lockwood (1999), e de Card et al. (1999) foi realizada uma
compilago de recomendagdes ergondmicas para projeto de aplicatives multimidia referen-
tes as midias apropriadas ao tipo de informacgao a ser transmitida, que segue;
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* Texto: En geral caracteriza-se por ser descritivo e detalhado; € adequado para explicactes
mais minuciosas, envolvendo conceitas; é util para transmitir fatos, estdrias detalhadas,
poesia sofisticada. Utilize estilos e tamanhos de fontes apropriados para destacar determi-
nados elementos ou facilitar a leitura. O recurso hipertexto pode ser utilizado para fornecer
complementos em video, animagéo, dudio ou imagem. Textos e graficos sao freqlientemente
melhor usados redundantemente - como canais paralelos para comunicar uma mesma
mensagem. Seja conciso, evite textos extensos.

* Imagem: en geral adequada a qualquer tipo de explicagaoc; pode-se disponibilizar ao
usuario a possibilidade de obter detalhes sobre uma imagem ao clicar sobre parte da mesma.
As cores se constituem em um canal adicional ou redundante que pode ser usado em
paralelo com outros canais de comunicacao para representar informagéo, por exemplo, for-
mas ou simbolos distintos.

* Fotografias: sao visualmente ricas e propercionam detalhamento. Uma boa foto pode
captar a atencao e transmitir informagoes de forma realista.

* Graficos: sao adequados para visualizag8o de dados e estudos comparativos. Recur-
sos graficos tridimensionais e elementos tematicos criativos também atraem a atencao dos
usuarios. Graficos podem fornecer visao geral faciimente compreensivel, enfatizar informacéo
chave, ou destacar valores relativos. Determine sua mensagem e identifigue a comparacéo
desejada, a chave para a escolha do grafico adequado & formalizar a idéla especifica que
deseja expressar. Amensagem principal é melhor transmitida quando € concisa, por exemplo,
com o arredondamento de cifras, substituicdo de palavras por s/mbolos significativos (R$
e%), e a eliminagac de textos e detalhes menos importantes;

* Video; caracteriza-se por transmitir informagoes baseadas no tempo e pelo realismo; &
adequado para apresentar entrevistas, paisagens, e atividades com baixo ou médio grau de
detalhe. O movimento atrai e mantém de forma significativa a atengao dos usuarios;

* Animagé&o: a animagao € uma série de imagens estaticas apresentadas em seqliencia que
ddo a ilusdo de movimento ao usuario; desta forma, € adequada para explicar processos ou escla-
recerinformagdes que envolvem complexidade baseadas no tempo, como por exemplo, demonstrar
o funcionamento de aparelhos, explicar fluxogramas. Aplicavel geralmente quando um video de
umaimagem real ndo consegue representar ou transmitirainformagéo adequadamente, por exemplo:
visualizacao da forma de propagacio de ondas de rédio, e o funcicnamento de circuitos eletronicos.
Animactes tambiém podem ser utllizadas em vinhetas, e transmitir progresso na execucdo de
funcionalidades ou tarefas. Apresente apenas animagcbes necessarias ou que possuam algum
propasito, evite sabrecarregar a tela com informacio desnecessaria;

* Audfo: o som pode ser utilizado de varias formas, por exemplo: narragdes, musica de fundo
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ou efeitos sonoros. O som debe ser usado criteriosamente, pois pode se tornar rapidamente
enfadonho. Os usuarios aprenderdo a ignorar o som se ele for usado muito freqlientemente ou por
objetivos inconsequientes ou conflitantes. Utilize sons diferentes para objetivos diferentes. Se o
mesmo tipo de som for usado em todas ocasioes, ele se torna mero rufde sem transmitir informagao.

* Narragéo: a fala ¢ humana e pessoal; uma narragao pode ser informativa e expressiva,
fornecendo explicagdes preferencialmente néo muito extensas;

* Musica: a musica é essencialmente emocional; define o clima e o ritmo da apresentagao;
atinge a audiéncia em um nivel predominantemente inconsciente; uma musica adequada
pode ser altamente expressiva, absorvente e/ou divertida, despertando emogao nos usuarios;

* Efeitos sonoros: em geral s30 transitérios, breves e publicos, Efeitos sonoros podem
enfatizar pontos de uma apresentacéo, adiclonar divers&o, aumentar o impacto de animagoes
e de eventos em geral. Especialmente aplicéveis a sistemas que envolvem tarefas de vigilancia
e reconhecimento de situagcdes de perigo. Nestes casos, a combinacéo de sinais aclsticos
com indicadores visuais luminosos é apropriada.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Os trabalhos desenvolvidos na area de interacdo humano-computador mostram que o usa
da multimidia de forma apropriada e congruente melhora a transferéncia do conhecimento e
da informagéo para os usuarios. Devido as suas caracteristicas motivacionais, o seu uso
pode resultar em ganhos de eficiéncia importantes em campos tais como 0 ensino,
documentagao, jogos, videoconferéncia e marketing, por exemplo.

O problema de qual midia utilizar, ou qual é a melhor forma de apresentar um determinado
tipo de informac&o de modo a facilitar a percepcgéo e a compreenséo da informagao pelo
usuario tem sido objeto de estudo de um consideravel nimero de pesquisas, e muitos
refinamentos ainda precisa ser realizados.

O uso da compilacéo de recomendagdes ergonémicas apresentadas neste trabalho por
projetistas de sistemas multimidia contribul para o aumentar a qualidade da representacéoe da
informac&o multimidia, e a sua adequac@o aos processos cognitivos dos usuarios, evitando
assim, a utilizagdo inadequada de objetos multimfdia, o que pode gerar distracdo, competir
pela atencao do usuario e piorar a interacéo.

Além de atingir mals areas do cérebro humano, a muitimidia oferece estimulos mais
semelhantes aos estimulos normalmente encontrados pelos usuarios em sua vida cofidia-
na, e portanto, pode utilizar melhor as caracteristicas de adequacgao fisioldgicas e psicoldgi-
cas destes usudrios para perceber, compreender e tratar estes tipos de estimulo.
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O projeto de interfaces humano-computador multimidia envolve, por definicdo, um complexo
processo de comunicacao e, portanto, precisa levar em consideragdo e adequar-se as ca-
racteristicas cognitivas do processamento de informagéo humano. A utilizacéo adequada de
recomendactes baseadas na forma de funcionamento da cognigdo humana aumentam a
eficacla e a eficiéncia de produtos multim(dia, pois oferecem uma interface que, potencial-
mente, pode representar melhor o mundo real, que é essencialmente multimidia,
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