Impacto dos artefatos tecnologicos nas
organizacoes e implicagcdes no design de interfaces

Componentes do modelo de Interacao Humano-Computador
(Eason 1991)

O modelo de Interacdo Humano-Computador ndo se restringe a um
ser humano e um computador. Estes dois atores estao inseridos num
contexto mais amplo.

Sé&o 4 os componentes do modelo:
* pessoas (uma ou mais);

» trabalho (atividades definidas de forma geral ou detalhada);

« ambiente (se refere aos aspectos fisicos, organizacionais e
sociais);

» tecnologia (artefato tecnolégico, incluindo qualquer tipo de
sistema ou computador).

Tecnologia X praticas de trabalho

A introducdo de um novo sistema computacional traz, consigo,
necessidades que devem ser consideradas para que o sistema resulte
de fato em uma ajuda ao invés de se transformar em um transtorno.

Nesse contexto, novas tarefas associadas aos diferentes perfis
profissionais devem ser previstas, assim como a carga de trabalho
associada as mesmas. Novos perfis profissionais eventualmente
necessarios devem ser considerados.

“A tarefa de uma organizagdo implicitamente define requisitos
para o desenvolvimento de artefatos tecnoldgicos, € o uso do
artefato redefine a tarefa para a qual o artefato foi originalmente
desenvolvido. Por exemplo, a maquina de escrever modificou as
tarefas de escritorio, 0os processadores de texto as modificaram
novamente, e os sistemas de publicacdo eletrbnica as alteraram
ainda mais. Em cada caso, as tarefas modificadas sugeriram
novas necessidades e oportunidades de mudancas adicionais.”
(Carroll, 1990)

Interagdo Humano-Computador — Profa. Laura Sdnchez Garcia — UFPR — 2016



requisitos

| v

tarefas artefatos tecnoldgicos

4 |

possibilidades

O ciclo tarefa-artefato (Caroll, 1990)

Ao projetar artefatos tecnologicos, € necessario ficar atento a forma
como eles vao se inserir nas atividades que as pessoas desenvolvem
no ambiente real.

Deve-se prestar atencdo, também, as possibilidades da nova
ferramenta. Isto €, ao que ela pode trazer de novo, de possibilidades
previamente inexistentes.

Para serem (teis, 0s sistemas computacionais precisam estar
integrados a rede humana e aos outros artefatos tecnolégicos
existentes.

Deve ser dada atencao:

e 3 estrutura da organizacao;
e as praticas de trabalho e
e a0s aspectos culturais das organizacoes

para que a tecnologia introduzida nao seja subutilizada ou descartada.
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As organizacgfes sao constituidas de:

e pessoas (com perfis, expectativas, motivacoes,...);
e tecnologia (com funcdes, historia, restricdes, grau de

confianga,...);

e organizacédo do trabalho (distribuicdo de trabalho, tipos de
grupos,...);

e cultura da organizacao (“a maneira como fazemos as
coisas aqui’™

historias, praticas, rituais, codigos de comportamento e de
comunicacao,...).

Estes elementos precisam ser coordenados para produzir o resultado
esperado.

O ponto € sempre como projetar sistemas computacionais para que
eles tenham impacto positivo nas organizacoes.
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Abordagens sobre a tecnologia nas organizacoes

O determinismo tecnolégico acredita que a tecnologia é o fator mais
importante na determinacéo do sucesso de uma organizacao.

A Unica forma de sobreviver, para esta abordagem, € investir na Gltima
tecnologia disponivel.

Expressdes tais como “ficar para tras” e “automatizar ou liquidar” sao
associadas a esta visédo. (Woodward, 1965)

Em contraste, a abordagem de acao social defende a posicao de que
a tecnologia é facilitadora ao invés de deterministica.

Para esta vertente, sdo escolhas estratégicas, feitas pela gestao,
como, por exemplo, a forma como a tecnologia € usada, que
determinam a estrutura da organizacao.

A tecnologia €, aqui, encarada como mais um recurso. (Child 1972)

O Software como Artefato Tecnoldgico - Implicacées no
Projeto de Interfaces (Winograd e Flores 86)

Visao do projeto
Exemplo: um processador de texto
1. “Um conjunto de dispositivos mecanicos e eletronicos”;

2. “Um conjunto de programas que tratam da entrada, o
armazenamento e a saida de bytes de informacdo, com uma
interface através da qual o usuario modifica essa informacéao”;

3. “Um meio para a criacédo e a modificacao de estruturas
lingliisticas que tém certo papel na comunicacdo humana”;

O usuério s6 deve lembrar de 1 e 2 quando ocorre um impasse. (Um
exemplo de impasse inicial é o da ilegibilidade do software.)

O dominio relevante nao é o computacional e sim o da escrita!
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4. Mas o computador deve ser entendido como parte de uma rede
gue envolve:

Instituicoes;

equipamentos;

praticas;

convencgoes.

“O poder de um artefato de inovacao tecnolégica deve ser medido
pela forma como como ele se encaixa nessa rede e em como ele a
modifica.”

Exemplos:

* prensa escrita, carro, televisao etc.

« A estrutura da comunicacao nas organizacoes, a validade
de provas documentais em lei e a organizacao social do
conhecimento estéo sofrendo um impacto com a explosao
do uso da Internet.

5. Mas as novas tecnologias, novas formas de linguagem mudam
as praticas sociais.

Exemplos:

« Em Psicologia, Freud introduziu os termos “ego”,
“subconsciente” e “repressao”; Ele modificou, através disso,
o comportamento humano (do tratamento de doentes até a
educacdao das criancas).

« Em Informatica, Termos como “informacao”, “linguagem”,
“correio eletronico”, “comunicacéo” estdo mudando o
comportamento das pessoas, levando a um novo senso
comum.
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Winograd e Flores enxergam o computador como “mediador e
facilitador da acao lingiiistica como atividade humana essencial’.

Eles enxergam o processo de inovacao tecnoldgica em geral como “o
projeto de praticas e de possibilidades a serem abertas através
do artefato”.

“O projeto de uma nova tecnologia é sempre uma intervencao
no estado do mundo da atividade envolvida. Ele altera o que
esta acontecendo, as praticas e as preocupacbes de uma
comunidade de pessoas, e leva a definicdo de novas praticas
que, por sua vez, criam novas possibilidades de projeto futuras.”

Arelevancia de um trabalho de projeto deve ser medida no espaco
das consequéncias dessa intervencao.

A postura de Winograd e Flores sobre a atividade de projeto é a de
permitir as pessoas a observacao do que elas estao produzindo,
agindo linguisticamente no mundo, projetar suas acfes e reconhecer e
responder a breakdowns (impasses, cortes na comunicacao).

A tarefa do projetista consiste, assim, na identificacdo desses
breakdowns e na preparacao das intervencdes que acomodem as
atividades de forma a evita-los sempre que possivel e a conviver com
0S que sempre ocorrem.

Exemplo: problemas de comunicac¢éo no correio-eletronico
Segundo W. e F., a simples conexao eletronica e a disponibilidade da
informacdo ndo aumentam, por si mesmas, a eficiéncia das
organizacoes.

A produtividade de uma organizacdo nao se relaciona apenas com o
acesso a informacao, mas, também, com a rede de a¢cOes associadas.
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A simples automatizagdo de um conjunto de tarefas esta longe de se
constituir, por si mesma, em um auxilio. Ao contrario: o gerenciamento
da informacéo se torna uma tarefa adicional, que vira um obstaculo ao
invés de um suporte.

Exemplos:
e uso inicial de microcomputador por pessoas leigas;

e uso de correio eletronico.

Problema:

Quais aspectos da linguagem em uma organizacdo devem ser
incorporados no sistema? Aqueles nos quais a estruturacéo e o
registro forem importantes;

Deve-se deixar espaco para atos linglisticos que sejam
auxiliados atraves de processos humanos, de “olho-no-olho™

Conceitos envolvidos no design de interfaces
Readiness-to-hand

Comunicagdo homem-maquina envolve conhecimento de
mundo e senso comum,;

A estrutura conversacional so6 fica aparente na ocorréncia de
Impasses, quando precisa ser feita uma correcao;

Esta transparéncia € necessaria na construcéo de interfaces.
Exemplo: direcdo de automovel

“Quanto tenho que mover a dire¢ao para o carro fazer essa
curva?”

A evolucédo do projeto de automoveis levou a aplicacéo do
conceito de Readiness-to-hand; isso se faz de forma
automatica, sem necessidade de o carro de comportar
como um homem se comportaria no calculo da curva!
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O correto projeto de dominio € fundamental para atingir esta
propriedade.

Mensagens devem ser veiculadas na linguagem da aplicacao
(dominio), e ndo na linguagem computacional (ou técnica em
geral)!

Exemplo: correio eletrénico

“Mailbox server is reloading.” néo é informativa em relacao
a tarefa solicitada pelo usuario!

“A mensagem né&o pode ser enviada. Tente mais tarde!” é
melhor.

Quando, por algum motivo, a linguagem do sistema precisar ser
conhecida pelo usuério, isto deve ficar aparente para ele, o
conhecimento deve ser passado ao usuario e incorporado ao contexto
de uso!

Breakdown

Erros, cortes, impasses nao devem ser abordados como eventos
negativos, mas, sim, como eventos que devem ser antecipados
pelo projetista;

A identificac&o de situacOes de breakdown revela os
relacionamentos entre as tarefas e os procedimentos associados
a situacao;

E impossivel fazer projetos “a prova de breakdowns”. O que se

procura é auxiliar as pessoas que vivem em ambientes onde eles
ocorrem com freqtiéncia.
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Breakdowns podem ser:

* computacionais (mensagem que nao pode ser enviada, por ex.);
» de dominio (quebra de compromisso assumido e modelado por
um sistema de controle de tarefas, por exemplo)

O papel do projetista esta na antecipacao dos breakdowns de forma a
auxiliar na compreensao e na acao posterior do usuario.
Blindness
Neste contexto de intervencao do artefato tecnoldgico, ha uma
outra situacéo possivel, o reverso da moeda: quando a
tecnologia se sobrepde a praticas eficientes!

Exemplo: sistema de acesso on-line a bibliotecas

A funcéo de “achar um livro a partir de informacao precisa”
OK;

Ja a de “achar leituras relevantes para o meu objetivo...”
?

O conceito de “relevancia’ ndo pode ser formalizado
facilmente; Estantes bem organizadas por assunto
resolveriam o problema.

E necessario manter atencdo continua as possibilidades que sédo
eliminadas através da introducao do novo artefato tecnologico!
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Teoria da atividade

A teoria da atividade estuda a introducdo de sistemas de cunho
tecnoldgico nos ambientes de trabalho e explica alguns fenbmenos da
area Interacdo Humano-Computador.

Segundo esta Otica, atividades (trabalho) sdo direcionadas por varias
necessidades de atingir certas metas.

Atividades sdo mediadas por instrumentos (artefatos, ferramentas)
em uma praxe (tal como a Engenharia, o ensino, um banco,...).

O design e uso de artefatos € visto em termos da forma como eles se
inserem nessa praxe.

Artefatos sédo usados e produzidos nas atividades, sendo vistos em
continuo fluxo, como mediadores e ndo apenas como objetos
usados por individuos.

A Teoria da Atividade descreve uma estrutura conceitual:

atividades se referem a execucéao coletiva (por exemplo, a
producao de plantas de Engenharia);

tarefas estédo entre as atividades (no mundo real) e as acbes
(computacionais) e correspondem aos grandes constituintes da
atividade;

acoes se referem a atos conscientes de individuos com vistas
ao atendimento de uma intencéo especifica (por exemplo,
desenho de uma parede dentro de uma planta sendo desenhada
num ambiente tipo CAD).

operacdes sdo 0s meios individuais e basicos de levar adiante
acOes. Operacoes sdo de cunho fisico, sem semantica inerente,
tendo seu resultado determinado pelo contexto de interagao.
Exemplos: clicar, arrastar, soltar,...
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As pessoas devem poder se preocupar com as atividades e tarefas,
sem ter que descer ao nivel das acdes e operacoes.

A tbnica, o foco dos ambientes de interface de sistemas de informacao
ou computacionais deve ser a realizacdo da atividade, conforme ela é
vista pelo ser humano, por meio das tarefas a ela associadas.

Hierarquia:

© Atividades sao levadas adiante por meio
de

Tarefas, executadas para cumprir a meta
/ da atividade e

© 7 decompostas em agoes.
© © Operacdes contribuem na realizacdo das
acOes e sao limitadas pelas condicdes

materiais.

A relacao entre as atividades, as acdes e as operacdes. (Bodker 1991)

Ha dois conceitos associados a esta abordagem: breakdowns e
contradicoes.

Breakdowns ocorrem quando ha conflito entre o que deve acontecer
e 0 que acontece de fato, e coincide com o conceito definido por
Winograd e Flores.

Exemplos:
uma impressora que nao funciona,;

uma pessoa que nao passa um documento de circulagao
adiante.
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Contradi¢cdes ocorrem quando um circulo vicioso impede que
situacoes de ineficiéncia instaladas sejam quebradas.

Exemplos:

* pressao simultdnea sobre um médico para que atenda mais
pacientes e, a0 mesmo tempo, pela qualidade da consulta;

* expectativa de que um unico funcionario atenda ao mesmo
tempo ao fax na recepcao e ao laboratorio.

Estas situacdes de cortes e contradicOes devem ser identificadas,

analisadas e resolvidas (explicitagcdao ou mudanca de praxes) ao se
projetar um sistema computacional.
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