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RESUMO

O presente artigo tem como objectivo principal apresentar uma reviséo bibliografica referente aos principios
de Ergonomia aplicados a ferramentas utilizadas para e-learning. E sabido que os erros na aplicagdo destes
principios acarretam sobrecargas cognitivas nos utilizadores destas plataformas, pelo que o artigo procura
abordar o tema de forma abrangente. Deste modo, na primeira parte deste artigo apresentam-se os
principios ergondmicos mais referenciados como fundamentos de Ergonomia Cognitiva e Informacional e,
em seguida, apresentam-se as directrizes de usabilidade destinadas a sistemas de informagéo que poderéo
servir como suporte para interacgbes académicas. Na segunda parte, realiza-se um discusséo acerca de
uma observacéo de experiéncias de aprendizagem colaborativa vivenciadas entre professores e alunos em
projectos de pesquisa e extensdo. A metodologia deste artigo aponta para uma estrutura de investigacéo de
natureza qualitativa, onde o objectivo era perceber as interac¢cbes vividas virtualmente, enquanto
utilizadores de sistemas cuja meta é favorecer a constru¢cdo de conhecimentos de caracter académico. Os
resultados desta investigagado configuram-se como uma forma adicional de analise das questdes referentes
a Ergonomia, de modo a que os sistemas informacionais privilegiem sempre os diferentes perfis dos seus
utilizadores.
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ABSTRACT

This article’'s main goal is to present a review on the principles of ergonomics applied to tools used for e-
learning. It is known that the errors in the application of these principles entail cognitive overload on users of
these platforms, so the article tries to address the issue comprehensively. Thus, in the first section presents
the most notable ergonomic principles as the foundations of Cognitive Ergonomics and Informational and
then presents guidelines for the usability of information systems that can serve as support for academic
interactions. In the second part, there will be a discussion about a comment from the experiences of
collaborative learning experiences among teachers and students in research projects and extension. The
methodology of this article points to a research of qualitative nature, where the aim was to understand the
interactions experienced virtually as users of systems whose goal is to encourage the construction of the
academic knowledge. The results of this research appear as an additional form of analysis of issues related
to ergonomics, so that the information systems always prioritize the different profiles of its users.
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1. INTRODUCAO

Os estudos sobre Ergonomia e Usabilidade tém apontado para novas formas de conceber e avaliar os
sistemas de produgao, tornando-os cada vez mais acessiveis [1]. . “Neste sentido”, observa-se que os
principios ergondmicos aplicados aos sistemas de informagdo acabam por ser menosprezados, ou até
mesmo ignorados, conforme estudos da area [2]. Actualmente, sabe-se que muitos dos sistemas on line de
uso quotidiano, como ferramentas de correio electrénico e de mensagens em temo real tém sido utilizadas
com fins académicos, mesmo n&o sendo este o seu objectivo principal. Autores, como Sarmet e Abrah&o
(2006) [3], defendem a importancia de se pesquisar os novos contextos onde as inovagdes tecnoldgicas
(principalmente, os sistemas informatizados em rede) assumem um papel cada vez mais importante no
exercicio de actividades escolares, unindo teoria e pratica para a construgdo de conhecimento cientifico.

Quando se discute a utilizagdo de sistemas on-line, como correios electronicos, configurando-se como base
de desenvolvimento e registo de projectos universitarios é preciso ter ainda atengdo de que forma os
principios de Ergonomia e Usabilidade sdo aplicados nas suas interfaces. Através delas, os grupos de
trabalho irdo comunicar para realizar tarefas cujas metas ja foram pré-definidas no projecto de trabalho
conjunto e, desta maneira, os membros do grupo podem valer-se da plataforma, sem que seja preciso
submeterem-se ao aprendizado do uso da mesma, ou ainda, depararem-se com sobrecargas cognitivas
geradas por falhas de usabilidade na interface da referida plataforma.

Diante desta situagao de utilizacdo, os sistemas de informagéo — sejam eles educativos, ou ndo — precisam
assumir a implementagao dos principios propostos por este campo de investigagao. Soares e Moraes [4]
definem ergonomia informacional como uma disciplina envolvida na analise e no design de um sistema de
informagéo, de forma que este possa ser usado de maneira eficaz e eficiente pelos usuarios, tendo como
consequéncia a sua satisfagdo; respeitando a sua diversidade em termos de capacidades e limitagbes
cognitivas. A partir da definicdo de Soares (Op. Cit), pode-se compreender melhor a definicdo de
usabilidade.

Segundo Shackel (1991) [5], a usabilidade pode ser medida através da analise de caracteristicas dos
sistemas que incluem, além da eficacia e eficiéncia, a facilidade de aprendizagem oferecida ao usuario,
assim como, a flexibilidade de uso do sistema e a possibilidade de controle pelos utilizadores durante a
realizacédo de suas tarefas. Partindo desta premissa, torna-se necessario explicitar que principios servem de
balizadores para que um designer possa desenvolver um sistema de informagdo apresentando os
conteldos pertinentes de maneira eficaz, eficiente e satisfatéria para seus utilizadores. a A este respeito, é
possivel evidenciar cinco “rorientagdes” gerais [6]:

. Permissividade: os elementos da interface devem informar que tarefas podem ser feitas;
. Visibilidade: os elementos graficos devem deixar explicito / visivel as ac¢bes possiveis;

. Constrangimentos: as informagdes devem deixar claro o que nédo se pode fazer;

. Mapeamento: o sistema deve possuir relagdes conceituais com as acgdes permitidas;

. Feedback: os elementos devem informar o que foi feito e qual resultado daquela acgéo.

Complementando os principios citados por Padovani (Op. Cit.), estudos explicam melhor os principios de
ergonomia que contemplam os aspectos referentes a sua utilizagéo [7] :

. Visibilidade e percepcgao (affordance): indicam o mapeamento entre as ac¢des pretendidas e reais,
bem como distingdes importantes a serem operadas. Este principio indica que o utilizador sabe o que
fazer no primeiro olhar, sem a necessidade de rétulos / instrugdes.

" Bom modelo conceitual de navegacao: permite prever o efeito das acgbes e, mesmo sem a
percepgdo do modelo conceitual , opera-se “cegamente”, efectuando-se operagdes “receitadas” sem
desejar saber que efeitos esperar ou que atitudes tomar, caso as acgdes nédo funcionem.

. Bons mapeamentos graficos: € o termo técnico utilizado para denotar o relacionamento entre duas
entidades. Mapeamentos naturais: aproveitam analogias fisicas e padrdes culturais, levando ao
entendimento imediato por parte de seus utilizadores.

" Feedback: conceito conhecido da teoria da informagdo e controle. Representa o retorno das
informacgdes ao utilizador sobre as acgdes que foram feitas e os resultados obtidos.

2. MATERIAIS E METODOS

Com base em pesquisas de design e ergonomia [8], entende-se que ao construir um sistema de informacgéo
este devera ser capaz, antes de tudo, de oferecer possiveis configuragcdes que conduzirdo o utilizador para
um determinado conteudo, fazendo-o vivenciar uma experiéncia cognitiva durante o processo. Nesse



contexto, surge a pergunta: como conduzir e integrar utilizadores de um mesmo projecto académico através
de plataformas ndo-educativas que seriam utilizadas para fins de e-learning, tais como Gmail e MSN. O
grupo de trabalho que participou deste estudo tinha como objectivo principal desenvolver pecgas publicitarias
de um evento cultural (FEJAP) realizado pela universidade, através dos sistemas computadorizados
supracitados.

Conforme explicam Freire et al. (2008) [9], o projecto seguiu uma metodologia de trabalho, com foco nas
orientacdes de Ergonomia e aprendizagem colaborativa direcionados para constru¢do de conhecimento nas
areas de Ergonomia informacional e Design grafico [10], onde o objectivo principal era desenvolver
colectivamente um artefacto a fim de analisar as interacgdes e a aprendizagem dos integrantes do grupo.
Assim, foi definida a equipe: duas professoras e trés estudantes do curso de Design, onde cada um seria
responsavel pela criagdo de uma das pegas que forma o sistema, com base na identidade visual pré-
estabelecida pela pro-reitoria da universidade. Para as reunibes virtuais, de forma sincrona através de
softwares de conversa on-line (MSN) e assincrona, por meio de ferramentas de e-mail (GMAIL). Nesta fase,
desenvolveu-se um site, cartazes e folders do evento em questdo. Assim, os professores propuseram
directrizes e prazos para a entrega dos trabalhos, mas a criagdo seria responsabilidade dos alunos e cada
um deles desenvolveria uma pecga e poderia contar com a orientagao do grupo.

Num segundo momento, os estudantes foram re-alocados para o desenvolvimento de outras pegas e um
dos alunos ficou responsavel somente pela actualizagdo do site [9]. A cada etapa completada, as versbes
das pecas eram enviadas a toda a equipe via internet, para que juntos pudessem opinar sobre arquivo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O projecto teve duragéo de seis meses de actividades, entretanto, no ultimo més (na “prestagdo de contas”
do evento), ocorreram cerca de quatro reunides presenciais (na sede da universidade) e mais de 50
interacgdes via e-mail e softwares de “bate-papo” (chat), bem como, trocas de arquivos em softwares
graficos como Coreldraw e Photoshop. A maior parte das pegas graficas do evento cultural circulou entre os
integrantes através de e-mails e MSN', sendo assim, o projecto foi todo documentado gragas ao uso
frequente de ferramentas como estas. Na sequéncia, terminada a primeira fase do trabalho, todo o grupo ja
estava familiarizado com as condutas necessarias para realizagdo de um trabalho em processo cooperativo.
O “pleno” dominio, ou melhor, a seguranga conquistada, diante da necessidade de uso das ferramentas
usadas para a interacgdo do grupo (Gmail/MSN1) provocou maior eficiéncia na comunicagdo, e
consequentemente melhor assimilagdo das vantagens do processo de trabalho colaborativo. Deste modo, o
projecto foi beneficiado pelo entrosamento do grupo com os ambientes hiper-mediaticos e as pecgas
puderam ser avaliadas, mais rapidamente, e sempre por toda a equipe. Para exemplificar esta forma
comunicacdo, seguem trecho de emails onde é possivel perceber a interac¢do entre os integrantes do

grupo:

Conversa 1 via e-mails:

Integrante 1 : ... o CD com o memorial digital esta pronto, mas falta o material que saiu na imprensa ...
vocés teriam como me enviar ? tenho o comercial de TV e os videos, mas faltam as matérias de jornais!
Integrante 2 : ... Olha, eu tenho alguns poucos prints de sites que eu dei...mas tem que “ajeitar” as
imagens...nem sei se elas servem, mas estou mandando para vocés noticias que sairam na internet!
Integrante 1 : ... Mande tudo que tiver... pois nés vamos usar no portfélio impresso e no CD do
memorial.

A partir destas transcricbes de e-mails, fica claro que a interac¢do online resultou em maior agilidade na
confecgéo das pecas estudadas no artigo, pois a equipe estava familiarizada com o processo de avaliagdo e
de condugdo do projecto, realizada no espago hiper-mediatico. Deste modo, os sistemas de uso
“quotidiano” nos serviram para fins de ensino-aprendizagem, pois a medida que as versdes eram
disponibilizadas por seus responsaveis, a aprovacdo, ou modificacdo, da peca era optimizada de acordo
com o consenso do grupo. Para melhor compreensdo do leitor, serdo apresentadas, a seguir, as duas
pecas graficas desenvolvidas como foco deste artigo e suas respectivas descricdes. Vale salientar que
durante o processo de confeccdo das mesmas foram discutidos conceitos de Cognicdo e Ergonomia
Informacional e sobre como seriam aplicados os seus principios. Todos eles foram discutidos através de
ferramentas de groupware, como o Instant Messenger e e-mails. Como resultado destas discussdes e
interaccoes temos o CD Memorial Digital FEJAP e o Portfolio FEJAP, cujas apresentagbes serao
detalhadas no decorrer deste topico.

CD memorial digital

Mensageiro Instantaneo: Windows Live Messenger (MSN)



O CD Memorial Digital FEJAP tinha a importante fungédo de guardar os momentos vividos durante o evento
€ para isso era necessario o uso de recursos como video, audio e fotos, que também denotariam ao
material um caracter de ambiente hiper-mediatico. Depois de ter todo o material em maos foi desenvolvida a
interface baseada nas pecgas graficas do projecto, como, por exemplo, o site do evento, apresentado na
figura 1:
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Através deste sistema desenvolvido através de reunides numa plataforma nao-educativa, identificamos
conceitos de Ergonomia Cognitiva e Ergonomia Informacional, que necessariamente estavam presentes na
prépria plataforma e que deveriam ser seguidos do CD, conforme discutidos por intermédio das ferramentas
de groupware. Também foi constatado de imediato que outros compromissos (como aulas e trabalhos)
dificultariam as reunides presencias entre os membros do grupo, o que possivelmente, logo, as ferramentas
de groupware usadas no processo nao sO reduziram sobrecarga de trabalho na criacdo das pegas, como
tornaram agil o processo, pois as informagdes eram discutidas semanalmente.

Apresentacao do portfélio

Com o término do evento FEJAP, tornava-se necessario criar um portfolio para agrupar todas as pecas
graficas geradas durante o evento citado. A partir das recomendagbes de Ergonomia Cognitiva e
Informacional o portfélio comegou a ser projectado e as versdes preliminares do mesmo foram deixadas a
disposicdo do grupo através de links on-line e e-mails. Foi assim que a equipa (professores e alunos) pode
apresentar suas considerages e sugestbes sobre a pega. Estas impressdes levantadas pelos integrantes
eram “filtradas” e, depois de aceitas (ou republicadas), logo, as modificagbes sugeridas eram entdo
efectuadas, para que em seguida esta nova versao fosse colocada a disposi¢ao do grupo, novamente.

Ao final do processo a versao definitiva do portfélio FEJAP foi disponibilizada para os membros do grupo e
entdo aprovada por todos, com a maior parte do trabalho sendo realizada através de ambientes hiper-
mediaticos, que ja eram utilizados pelo grupo em sua rotina de trabalho. O resultado desta interac¢do pode
ser visto nas imagens a seguir, onde o cuidado com a legibilidade, mapeamento, modelo conceptual dos
elementos é perceptivel na prépria estrutura grafica, assim como o respeito a eixos a serem seguidos, fato
discutido através das inumeras interacgdes virtuais, conforme observamos na figuras 2, a seguir:

instituicao

Figura 2: P4agina de informagoes institucionais

Como avaliagdo geral desta experiéncia, cabe ressaltar que durante o desenvolvimento do trabalho da
FEJAP, foram encontradas algumas dificuldades que puderam ser contornadas, tais como divergéncia de
informacgdes e pedidos de constantes alteragdes na pegas. Entretanto, tomamos consciéncia de que estas
poderiam até ter alterado a qualidade do projecto grafico, ou atrasado a sua entrega, mas isso n&o ocorreu
devido a comunicagéo constante e imediata entre os responsaveis pelo projecto grafico.

Factor primordial para o sucesso do projecto foi a naturalidade da comunicacéo e interac¢do dos integrantes
do grupo através de plataformas on line.



O alto grau de aprendizado tedrico da equipe se deu também gracas as aplicagdes, na pratica, das teorias
abordadas e a imediata notoriedade dos resultados graficos. As decisdes tomadas virtualmente foram muito
importantes para o desenvolvimento das duas pegas graficas discutidas neste artigo, pois ndo deixavam
que os conceitos de Ergonomia e Design se perdessem no processo de criagdo. O desfecho dos projectos
graficos do memorial digital e do portfélio foi visto pela equipe como um experimento de sucesso, pois
mesmo nédo tendo a “dindmica” presencial, ainda assim obteve excelentes resultados no quesito ensino-
aprendizagem.

4. CONCLUSOES

Dentre as constatagbes obtidas com esta experiéncia, observamos que o uso de plataformas de uso
“quotidiano”, que podem servir como plataformas de aprendizagem, evidencia uma “forma de agir’ que
reflete mudangas nas relagdes de trabalho e na realizagdo das tarefas. O ser humano deixa de lado um
comportamento individualista e passa a desenvolver seu trabalho juntamente com seu grupo, utilizando-se
de todos os recursos tecnolégicos que possam garantir maior comunicagao, produtividade e satisfagao.

A partir deste trabalho, pode-se concluir que a utilizagdo de metodologias colaborativas para o ensino de
Ergonomia e usabilidade tem um amplo campo de aplicagdo como ferramenta de optimizacdo da aquisicao
e disseminagcdo do conhecimento na area. Constatou-se que o projecto grafico criado e o evento, em si,
foram bem sucedidos, tendo como consequéncia a aprovacado da FEJAP como parte efectiva do calendario
universitario anual. Da mesma forma, a pesquisa ora apresentada obteve éxito a medida que foi construido,
de fato, um arcabougo comum sobre Ergonomia Informacional.

Como limitagado da pesquisa, vale ressaltar ainda o fato de os equipamentos utilizados nesse processo sédo
de propriedade da universidade, mas a sua disponibilidade é limitada, o que restringe de certo modo a
interaccdo entre os membros do grupo, ja que o sucesso da metodologia depende do uso desses
equipamentos para aceder aos sistemas. Ainda assim, a equipa em pauta, considera que os principios de
Ergonomia foram suficientemente discutidos através das plataformas on-line, a ponte de serem bem
aplicados no referido sistema de informagao desenvolvido para registo do evento cultural chamado FEJAP.
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