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1 As novas tecnologias de informacao

O advento das novas tecnologias de informac&o trouxe consigo novas
formas de o ser humano agir e pensar. A tecnologia evolui e novas
maneiras de comunicacdo vao surgindo. Pierre Lévy (1993, p.16)
ressalta: “basta que alguns grupos sociais disseminem um novo
dispositivo de comunicacdo, e todo o equilibrio de representacfes e das
imagens sera transformado, como vimos no caso da escrita, do alfabeto
da impresséo, ou dos meios de comunicacao e transporte modernos”.

Neste mesmo sentido coloca Cebrian (1999, p. 61):

As necessidades de lazer transformaram-se; o ambito fundamental da
comunicacdo publica ou privada refugiou-se nos lares; desenvolveram-se
novas relacbes entre o0s usuarios e 0s proprios meios ou seus
representantes; os modelos sociais viram-se substituidos, e alguns valores
em voga foram aniquilados para dar lugar a outros que substituiam seu
escasso enraizamento na tradicdo pela enorme forca que a publicidade lhes
proporcionava. Uma vez que nos apercebemos de tudo isso, ninguém
podera estranhar o forte impacto que o uso das novas tecnologias tera nos
comportamentos sociais e individuais.

McLuhan (1979) complementa afirmando que as novas
tecnologias (meios) sdo abordadas como agentes modificadores da
sociedade, que se consideradas extensdes do individuo geram mudancas

em seu proprio comportamento. Dertouzous (1997) também concorda



que esse novo universo da informacdo, o qual ele denomina de

“Mercado da informacéo™

estd mudando a interacdo entre grupos
sociais e entre individuos e maquinas. Essa nova forma agir reflete em
todas as areas tanto artisticas como cientificas.

No ambito da arte, em particular a muasica, que é o assunto
central deste trabalho, percebe-se uma histéria repleta de
transformacdes desde a introducdo dos primeiros instrumentos elétricos
do inicio do século até a criacdo das interfaces sonoras controladas por
computadores. lazzeta (1999) menciona que se observa atualmente, em
diversas esferas da producdo musical, um movimento de reflexdo sobre
estas transformacdes, isso ndo se deve ao fato de que o musico passou
a ter a sua disposicdo uma gama de timbres maior do que se poderia
obter através de instrumentos tradicionais, nem tao pouco a capacidade
dos computadores para executar passagens musicais impossiveis para
qualquer instrumentista virtuose, mas sim porque a propria musica
passou a ocorrer dentro de um contexto completamente novo.

Lévy (1993) adiciona que atualmente o contato com a matéria
passa por indicadores codificados, niumeros, sinais em telas. O comando
e o controle das maquinas ndo dependem mais do movimento da mao
ou do envolvimento do corpo, mas sim de uma precisa combinacédo de
simbolos. Com a mediacdo digital, a primazia da interacdo sensorio-
motriz deixa o lugar a do sensoério-simbodlico, até a pura abstracao
codificada.

No século XIX, o compositor escrevia com tinta notas em pautas. O

executante decifrava essa escrita convencional e a interpretava com uma

acdo de seu corpo sobre um instrumento de madeira, cobre ou corda. Hoje,

todas as etapas da producdo musical, desde a concepcdo inicial até a

vibracdo final da atmosfera, podem reduzir-se a intervencdo codificada
sobre o modelo digital de um sinal fisico.

! Mercado da informacdo - reunido de pessoas, computadores meios de comunicacio, softwares e servicos que seréo
engajados nas transacdes de informacdes interpessoais e interinstitucionais do futuro. Estas transacdes incluiram o
processamento e a transmissdo de informacdes em conformidade com os estimulos econémicos que hoje impulsionam o
mercado tradicional de bens e servi¢os. (DERTOUZOUS,1997, p.31).



Como o som pode ser inteiramente programado, ndo ha mais lugar, a rigor,
para a interpretacdo. Na verdade, vé-se desenhar-se uma rede de producao
musical onde os conceptores de maquinas, os programadores de efeitos
acusticos, os melodistas, os engenheiros do som, o0s arranjadores, 0s
instrumentistas no teclado, os ouvintes intervém, cada uma a sua maneira,
sobre o som final, sem que se saiba muito bem quem interpreta o qué.
Estdo multiplicando-se o0s possiveis acessos a geracdo de sequéncias
sonoras complexas. Nenhum sistema de sintese ou processamento garante,
porém, que afinal de contas se obtenha musica. Lévy (1998, p.20)

Essa nova interacdo com a tecnologia pode ser realizada
mediante ao computador que, neste contexto, “é uma ferramenta de
troca, de producdo e de estocagem de informacéo. A partir do momento
em que canaliza e entrelaca uma alta magnitude de fluxo, ele se torna
um centro virtual, um instrumento de poder.” (LEVY,2001, p.29).

O computador facilita a realizacdo de tarefas que
anteriormente demandariam muito tempo. Alves (1998), em uma
andalise do programa Finale 97 (Coda Music technology), exemplifica a
eficiéncia da informética na notacdo musical utilizando-se do recurso de

extracdo de partituras:

Com as partituras de maestro (grades) prontas e revisadas, passei
aproximadamente um més trabalhando de forma muito eficiente nas
individuais, utilizando o recurso de extracdo de partituras. Sem a
informatica, seriam necessarios trés copistas trabalhando durante dois
meses, principalmente pelo fato de que os instrumentos transpositores
tiveram que ser ajustados e, algumas “modificacdezinhas” inevitaveis de
ultima hora, foram solicitadas.

Com estas analises percebe-se que o computador alterou a
historia da musica e a ligacdo dos computadores em rede criou um
mundo virtual paralelo ao mundo real o qual influencia os
relacionamentos, as relacdes de trabalho, a cultura e a nogcao de espaco
e tempo. Neste estagio atual, onde ja podemos trabalhar com maquinas
digitais através de interfaces mais ou menos satisfatorias, o computador
deixa de ser apenas uma extensdao humana, como afirma McLuhan
(1979), para se tornar um novo instrumento que pode agir e reagir as
nossas proprias acdes. Para que esta comunicacdo aconteca faz-se

necessario um dispositivo de interacdo: as interfaces.



2 Interfaces e Interatividade

O termo interface é, em geral, aplicado para dispositivos que interligam
dois sistemas. Explicita-se abaixo algumas definigdbes comumente

usadas para interfaces:

. interface € uma superficie de contato, de traducdo, de articulacdo entre
dois espacos, duas espécies, duas ordens de realidades diferentes: de um
codigo para outro, do analogo para o digital, do mecéanico para o humano
... Tudo aquilo que é traducao, transformacdo, passagem, € da ordem da
interface. (LEVY, 1993, p.181)

A interface de usuéario deve ser entendida como sendo a parte de um
sistema computacional com a qual uma pessoa entra em contato fisica,
perceptiva e conceitualmente. (MORAN apud DE SOUZA ET. AL., 1999, p.3)

A interface, em seu sentido mais simples, refere-se a softwares que dao
forma a interacdo entre o usuéario e o computador. Por sua vez, esses
softwares podem ser definidos como hipermidias, as quais englobam
recursos de hipertexto? e multimidia. (Johnson, 2001, p. 5)

As interfaces sdo importantes, pois nos colocam em contato com as
maquinas do Mercado da Informacédo, ou, numa abordagem mais filosofica,
porque sdo o ponto de encontro entre o humanismo e a tecnologia.
(DERTOUZOS, 1997, p.85).

E este ponto de encontro entre o humano e tecnolégico, que

para Paiva (2001, p.27) caracteriza:

. a criacdo e a execucdo musical como expressao artistica materializada
através de uma tecnologia especifica, que pode ser [...] qualquer coisa que
reaja a um estimulo produzindo outro estimulo que possa ser convertido
em som.

A eficiéncia da interface, sonora ou de outra especificidade,
esta na adaptacao da interacdo entre homem e computador. A partir do
momento que Doug Engelbart inventou o mouse, a interacdo entre o
homem e a maquina deixou de ser realizada através de comandos, pois
“0 mouse permitia ao usuario entrar naquele mundo e manipular

realmente as coisas dentro dele”. (JOHNSON, 2001, p.22).

2 E um conjunto de nés de informacao ligados por conexdes. Os itens de informacdo ndo sdo ligados linearmente, como em
uma corda com nés, mas cada um deles, ou a maioria, estende suas conexdes em estrela, de modo reticular. (LEVY, 1993,
p.33).



A qualidade de uma interface esta diretamente ligada a
qualidade de interacdo entre o usuario e o computador. Sendo
interacdo, “um processo que engloba as acfes do usuario sobre a
interface de um sistema, e suas interpretacdes sobre as respostas
reveladas por esta interface” (DE SOUZA, 1999, p.4). Dertouzos (1997,

p.345) complementa dizendo que:

...a interacdo entre pessoas e maquinas envolve tarefas como a busca de
informacdes, surfe na rede, recreacdo, comércio e transacdes bancarias
eletrénicas ou encomenda de produtos. Ela também possibilita que as
pessoas facam tudo o que fazem atualmente em seus computadores
isolados em maquinas distantes, que a proximidade eletrénica colocara ao
nosso lado.

David Jaffe e Andrew Schloss (apud lazzetta, 1994, p. 2)
observam que a combinacdo de meios eletrébnicos e muasicos nas
primeiras composi¢cdes eletroacusticas estava direcionada a dois

modelos basicos:

X

O primeiro dizia respeito a gravacao da parte eletroacistica em uma fita
magnética. Nesse modelo, os intérpretes tinham que se adaptar ao material
gravado sincronizando sua performance com a fita e ajustando a dindmica e
qualidade sonora a dinamica e qualidade dos sons gravados.

O segundo modelo estava relacionado ao uso do teclado eletrénico cuja
implementacdo é basicamente derivada da expansdo da tecnologia MIDI3.
Nessa abordagem, o instrumentista ndo é um escravo dos meios
eletrénicos. Ao contrario, seus gestos controlam totalmente os aparelhos
eletrénicos, cujo papel se reduz ao da producdo sonora. Esse modelo
baseado na utilizacdo de teclados com funcdes de sintetizadores® e
samplers® oferece ao intérprete um controle muito superior ao que é
possivel na performance com fita pré-gravada, mas o controle das acdes
esta restrito pelas habilidades do mdudsico, pelas limitagcdes do protocolo
MIDI, e pelas possibilidades oferecidas pelo aparato gerador de sons
eletrénicos.

Para lazzetta (1994) a chegada destas novas tecnologias,

como o MIDI, possibilitaram que computadores e outros instrumentos

% O protocolo MIDI( Musical Instrument Digital Interface) norma internacional que permite a qualquer computador controlar
uma seqiéncia sonora em qualquer sintetizador. O MIDI ndo transmite sons, apenas informacdes sobre o som.

“ Permite o controle total do som. “...é possivel programar independentemente timbre, altura, intensidade e duracéo do som,
ja que estamos lidando com codigos digitais, e ndo mais com vibragdes de um ou mais instrumentos materiais” (LEVY,
1993, p.104).

® “Permite gravar qualquer timbre e reproduzi-lo em todas as alturas e em todos os ritmos desejados”. (LEVY, 1993, p.104).



eletronicos interfiram na performance musical ao invés de apenas
responderem de maneira totalmente previsivel aos comandos do
intérprete. Esse talvez seja o conceito mais importante dentro do
universo que se abre com a utilizacdo do computador na musica. A
possibilidade de se intervir nos processos musicais, ha composi¢cao, na
execucdo, destréi as fronteiras entre o compositor, o0 interprete e o
ouvinte: os papéis de cada um deles aparecem sobrepostos a partir do
momento em que lhes é dada a possibilidade de interagir nas diversas
fases da producdo musical, da composicdo a audicdo. Para Paiva (2002)
a possibilidade oferecida pelo protocolo MIDI foi de fato uma revolucao
nos modos tradicionais de composi¢cdo e execucdo musical, porém as
possibilidades disponiveis no ambito digital através das interfaces
sonoras implicam numa visédo reducionista das novas tecnologias pelos

usuarios:

E algo assim que pode ser encontrado ao criar tecnologias extremamente
avancadas para sintese sonora e colocar como interface com usuario um
antigo teclado cromatico, criado para as especificidades mecanicas do piano
e nao para as possibilidades de sintese e criagdo de sons existentes (PAIVA,
2002, p.39).

Costa (1995) diz que a insercdo de novas tecnologias
eletroeletrénicas e o uso de seus dispositivos, como as interfaces e os

protocolos MIDI, alterou o papel do artista.

Os eventos sonoros tornam-se mais adequados a esséncia das tecnologias
utilizadas; estas recriam, de fato, um espaco-tempo ainda fisico, mas o
eliminam de todo gracas a comunicacdo instantdnea e a
interpenetrabilidade entre “espaco-tempo” distintas garantidas pelas
tecnologias comunicacionais. (COSTA, 1995, p.35).

A performance musical esta sendo influenciada pelo advento
destas novas tecnologias. Anteriormente, o musico tocava 0 seu
instrumento e possuia a liberdade de alterar o som em pequenos
detalhes, agora com os teclados de sintetizadores e programas de

edicdo sonora, os sons ja estdo pré-definidos em um sistema de ligar e



desligar, semelhante a um interruptor elétrico. Por consequéncia, torna-

se cada vez mais restrita a relacdo entre o instrumento e o musico.

Entretanto, como vantagem na manipulacdo sonora ndo ha

mais a necessidade de se repetir a execucgao realizada na gravacéo, se

houver alguma falha, pois, os sistemas computacionais permitem a

utilizacdo de softwares que editam o som que foi gravado. Nascem,

desta maneira, novas formas de interagdo no meio sonoro pelo

intermédio das interfaces.

2 .1 Classificacao das Interfaces Sonoras

As interfaces sonoras podem ser classificadas como®: fisicas,

conceituais e bioldgicas.

Fisicas

baseadas na extensdo eletronica de um instrumento
mecanico: sdo 0s sons provenientes das vibracdes geradas
pelo instrumento sao captados e processados
eletronicamente de modo a expandir as possibilidades
oferecidas originalmente por esse instrumento. Exemplos
sao os violinos eletrénicos ZETA ou o Yamaha Disklavier que
funcionam como instrumentos acusticos ao mesmo tempo
que geram informacéo digital (MIDI).

modeladas a partir de um instrumento mecanico: sao
interfaces inspiradas em instrumentos tradicionais, porém
sao usadas para controlar um sistema eletronico de geracao
sonora. A mais comum o teclado semelhante ao do piano
usado na maioria dos sintetizadores disponiveis no mercado.
Outro exemplo € o WX1ll da Yamaha que simula o
funcionamento de um instrumento mecanico como um
saxofone;

® IAZZETA, Fernando. Interacdo, Interfaces e Instrumentos em Musica Eletroacustica. Disponivel em:
www.unicamp.br/~ihc99/1hc99/AtasIHC99/ AtasIHC98/Lazzetta.pdf — 1999. Acesso em: abr. 2004. p.7.



* novas interfaces: ampliam os modos de controle de
geracao sonora pelo interprete e ndo estao baseadas nos
modelos classicos de instrumentos. Exemplos sdo o Radio
Drum que consiste em uma superficie retangular plana,
como a de um tambor, que contém um conjunto de antenas
sensiveis a capacitancia de ondas eletromagnéticas que
registram o movimentos de duas baquetas especiais; O
Buchla Lightning consiste de dois bastbées que contém
transmissores de luz infravermelha cuja posicdo no espacgo

pode ser registrada por uma unidade colocada a distancia.
Bioldgicas

» interfaces que captam sinais biologicos para produzir ou
controlar sons. Compositores como Alvin Lucier, Richard
Teitelbaum e David Rosenboom vém trabalhando, desde o
final dos anos 60, com o0 uso de sensores para captar
impulsos provenientes das ondas eletromagnéticas do
cérebro, o batimento do coracdo ou o ritmo da respiracdo
para usar esses dados como material na criacdo de
composi¢cdes musicais. O compositor David Rosenboom vem
desenvolvendo nas ultimas trés décadas um trabalho onde
sinais bioldégicos sdo utilizados interativamente para gerar
musica baseado no principio de biofeedback.

Alguns artistas contemporaneos utilizam-se dessas interfaces
bioldgicas:

A partir das inter-faces, a arte ndo somente explora a superficie ( francés e
inglés = surface ou superficie) ou sobre a face, mas possibilita inter-
relacbes ou interdecisbes tomadas por corpos diferentes. No caso, estdo
conectados o corpo biolégico e o corpo sintético das maquinas. A mente do
homem e a mente de silicio do computador. O sistema nervoso biolégico e
as redes nervosas da maquina. (MALINA, 1997,p. 4).

Conceituais

*» linhas de comando: os primeiros desses instrumentos
virtuais foram implementados na linguagem MUSIC V na
qual o compositor digitava os algoritmos e os dados a serem
processados pelo computador.

» graficas: programas que criam ambientes graficos para a
manipulacdo sonora. Exemplos sdo programas como o Turbo



Synth  (Digidesign), Sound Forge, o0 SuperCollider
desenvolvido por James McCartney na Universidade do
Texas e o LiSa (Life Sampling) (1995), um ambiente de
manipulacdo de &udio em tempo real desenvolvido por
Michel Waisvisz e Frank Baldé da Steim Foundation em
Amsterdam.

3 Analise da usabilidade e ergonomia das interfaces

sonoras computacionais

A usabilidade e a ergonomia de interfaces sdo conhecimentos
cientificos utilizados a fim de facilitar a interacdo entre homens e
maquinas (IHC).

Nielsen (1993) descreve que a usabilidade refere-se a
facilidade de interacdo, sendo um entre o0s varios aspectos que
influenciam na aceitacdo de um sistema pelo usuéario final. Para Cybis
(2003) a intuitividade e a eficacia do uso em sistemas informatizados
também contribuem para a usabilidade, e a ergonomia tem muito em
comum com tudo isso. Sendo a Ergonomia o estudo da adaptacao do
trabalho ao homem, por meio de sistemas e dispositivos que estejam
adaptados a maneira como 0 usuario pensa e trabalha. Shneiderman
(1998) explica que o uso de recomendacbes ergondmicas surgiram da
necessidade de se evitar erros grosseiros de concepcao e facilitar as
tomadas de decisdo dos projetistas e avaliadores, de modo a ganhar
tempo e assegurar uma maior coeréncia e homogeneidade possivel em
um sistema interativo. Sendo assim, quando um usuario necessita de
alguma informacgéao, esta deve estar clara e o mesmo deve compreender
0os comandos mais basicos assim como a navegacdo do sistema sem
efetuar maiores esforcos. (NIELSEN, 1995).

Para se ter um sistema claro, eficiente e ergondémico as

interfaces graficas devem auxiliar o usuario a construir um modelo



mental que reproduz os conhecimentos do projetista e os objetivos do
mesmo (BONSIEPE, 1999).

As contribuicObes do design grafico para a construcdo de
interfaces graficas também tornam-se necessarias, pois estas através da
organizacdo da informacéo na tela, da legibilidade, do design de icones,
tipografias e cores tornarao a interatividade mais eficiente.

Na area musical estas preocupacdes, como a facilidade de uso,
também se faz presente, lazzetta (1999), menciona que na musica ha a

relacdo do individuo com o seu instrumento musical:

Essa relagdo de carater individual e localizado envolve problemas bastante
semelhantes aqueles estudados em IHC especialmente se considerarmos a
crescente utilizacdo de instrumentos eletrénicos e digitais na musica atual.
(IAZZETTA, 1999, p.3)

Nesse conjunto de instrumentos eletronicos e digitais, 0s
softwares de edicdo musical estdo presentes, sendo os mesmos o foco

em questéo.

3.1 Analise do Programa Sound Forge

Analisa-se, neste item, a ergonomia, usabilidade e o design da
interface do programa Sound Forge. Porém cabe ressaltar que na
musica, algumas questbes utilizadas como bom desenvolvimento de
interfaces ergondmicas nao podem ser aplicados severamente, pois

como afirmam alguns autores:

Os preceitos e as regras podem, com frequéncia, sustentar, e muitas vezes
até encaminhar a inspiracéo [..] certos incidentes no curso de um exercicio,
ou até falhas momentaneas no decurso da producdo, tudo sdo coisas que
podem levar ao insucesso, mas também solicitar a improvisacao criadora
(PAREYSON,1997, p.162)

Elementos como acaso, ruido, ambigiidade, em geral sdo vistos como
fatores negativos no design de interfaces e sistemas interativos. Em
mudsica, como em outras atividades artisticas, esses elementos podem
adquirir caracteristicas positivas, aumentando o potencial expressivo de um



determinado instrumento ou sistema de geracdo sonora. (IAZZETTA, 1994,
p.2)

Costa(1995, p.30) concorda dizendo que o artista pode:

. criar um trabalho intencional e exclusivamente dedicado a transmisséao,

isto é, confeccionar alguns produtos estéticos com 0S mesmos recursos
linglisticos das tecnologias comunicacionais nas quais sdo veiculadas e que
se servem da especialidade tecnoldgica dos canais como sua matéria
expressiva.

Mesmo que alguns elementos no design de interfaces podem
ser um estimulo para a criacdo musical, softwares devem ser faceis de
utilizar proporcionando o dominio das principais fun¢cdes disponiveis para
a manipulacdo sonora. Como exemplo da importancia da ergonomia e
consequentemente da usabilidade em interfaces musicais pode-se citar
a evolugcdao da representacdo musical nos monitores com baixa
resolucao, que dificultavam a legibilidade das notas musicais na tela,
bem como sua manipulacdo. (PAIVA, 2002).

O programa a ser estudado, o Sound Forge, inclui um conjunto
muito abrangente de processadores, ferramentas e efeitos para a
gravacao e manipulacdo do audio. Possui fun¢des para edicdo de audio,
gravacao, processamento de efeitos, restauracdo e conversdo de
arquivos. Para analisar a ergonomia e usabilidade deste software foi
aplicado um questionario, baseado nas Heuristicas propostas por Nielsen
(1993).

As heuristicas de Jakob Nielsen sdo recomendadas por autores
como Colombo (2001), Batista (2003), Rodrigues (2002) e Fleming
(apud Colombo0,1998):

Este tipo de avaliacdo é efetuado como parte do processo iterativo de
design centrado no usuario, ele ndo exige a participacdo de usuarios, mas
de um conjunto de avaliadores, que examinam a interface e a julgam
conforme os principios de usabilidade denominados “heuristicas” (Nielsen,
1993).

Essa avaliagcdo, como se verifica, ndo exige a participacdo de

usuarios, porém, nesta analise do programa Sound Forge, além de o



publico-alvo ser extremamente relevante, as heuristicas foram utilizadas
como embasamento para as perguntas do teste’, e analisadas
posteriormente aos resultados do mesmo. Sendo assim, foi realizada a

testagem com 5 usuarios. Esse numero € indicado por Rios (2003):

Apds aplicar o teste para o primeiro usuario e captar as avaliacdes, 0s
conhecimentos sobre os problemas de usabilidade da aplicacdo atingem
cerca de 1/3 do total.

Apds o teste com o segundo usuario, vocé descobrira semelhancas entre o
que ele faz e o primeiro usuario. Assim, o aprendizado de novos problemas
diminui. Outros problemas surgirdo, em menor numero, pois o segundo
usuério observa itens distintos na interface.

O terceiro usuario fara muitas observacbes ja feita pelos outros dois
usuarios. O terceiro usuario gerara uma quantidade pequena de dados
novos.

Com a aplicagédo dos testes para novos usuarios, a curva de aprendizado de
novos problemas da interface da aplicacdo reduz cada vez mais. Ap6s o
quinto usuario, vocé esta desperdicando seu tempo observando os mesmos
problemas repetidamente e ndo aprendendo nada de novo. (RIOS, 2003,
p.63).

Segue as heuristicas propostas por Nielsen (apud RODRIGUES,
2002):

1. visibilidade do estado do sistema — o0 usuario precisa
estar ciente da situacdo do sistema; cada gesto seu deve receber um
sinal de retorno, com o proposito de assegura-lo do processamento
efetivo de suas acoes;

2. combinacdo entre o sistema e o mundo real — as
informacdes devem ser apresentadas num formato intuitivo e de fécil
compreensdo; através de metaforas e mapeamentos adequados,
auxilia-se o usuario na percepcdo dos controles e de seus resultados,
das acdes e de seus efeitos;

3. controle e liberdade do usuario — ao escolher uma
funcdo por engano, o usuario pode ficar preso em um modo de

z

operacdo; para evitar este tipo de problema, é necessario que a

" Colombo (2001, p.63) coloca que o método utilizado por Jakob Nielsen auxilia a criar testes
comparativos de funcionalidade.



interface ofereca uma “saida de emergéncia” (responsavel pela transicao
do estado atual para o estado anterior);

4. consisténcia e padrées — a formacdo de habitos € uma
caracteristica inerente do ser humano; usuéarios acostumados com 0 uso
de programas similares apresentam maior satisfacdo e produtividade
quando suas convencdes sdo herdadas pela interface em questao;

5. prevencéo de erros — Antes de vocé solicitar uma fungéo o
programa previne sobre erros?

6. reconhecimento ao invés de relembranca — as opcoes,
objetos e acdes devem estar visiveis, o conhecimento das MCT® e das
MLT® deve ser corretamente aplicado, um usuério, que deixar de utilizar
o sistema durante um determinado periodo de tempo, precisa retornar
ao seu uso sem a necessidade de um novo aprendizado;

7. flexibilidade e eficiéncia de uso — refere-se a
possibilidade de o usuario acrescentar ou modificar as funcionalidades
do sistema, personalizando o e utilizando-o de maneira inteligente e
criativa; procura-se também permitir o uso de atalhos para que os
usuarios “experientes” possam obter resultados de uma forma mais
rapida;

8. estética e design minimalista — os didlogos devem ser de
natureza clara e objetiva; mensagens desnecessarias devem ser

evitadas; quanto maior for a quantidade de informacdes irrelevantes em

8. possui pequena capacidade de armazenamento, pois guarda aproximadamente sete itens elementares de

informac&o (Miller apud Shneiderman, 1998). Além de limitada, a MCT é rapidamente volatil, dissipando seu
contedido em 30 segundos ou menos, por causa de lembrangas da MLT ou distracbes do mundo fisico. Para
prolongar o tempo de armazenamento de informagdes neste tipo de memoria, sdo utilizadas as estratégias de
repeticdo e agrupamento (Mandel, 1997; Shneiderman, 1998; Raskin, 2000). Nem sempre o contetdo da
MCT passa para a MLT. Esta passagem também depende das estratégias citadas acima.(RODRIGUES,2002,
p.13).

° .. possui grande capacidade de armazenamento, sendo praticamente ilimitada, mas o processo de aquisicao
e recuperacdo de informagdes ndo é confiavel. Ou seja, o conhecimento pode ser retido por um longo periodo,
mas o seu retorno da MLT para a MCT néo é certo. .(RODRIGUES,2002, p.14).



um objeto, maiores serdo as chances de um usuario interpreta-lo
equivocadamente, desviando seu foco de atencdo e causando erros;

o. ajuda para reconhecimento, diagnoéstico e
recuperacao de erros — qualquer mensagem de erro precisa estar
numa linguagem clara e objetiva, apontando a raiz do problema e
sugerindo construtivamente a sua solugdo; a recuperacdo de
informacfes em caso de acidentes € igualmente necessaria; (por
exemplo “a ferramenta lapis s6 pode ser utilizada em tal situagcao)

10. ajuda e documentacdo — apesar do desejavel uso da
interface sem o apoio de documentacao adicional, julga-se importante
que a mesma apresente algum tipo de auxilio (interno e/ou externo); as
informacgdes devem ser facilmente descobertas, sendo objetivas e

diretamente relacionadas as tarefas em questéo.

3.1.1 A analise dos resultados obtidos

Os questionarios foram aplicados com usuarios da area
académica (professores) e profissionais (musicos, webdesigners e
radialistas). A maioria dos avaliadores usam o Sound Forge para editar
sons.

Em avaliagbes de usabilidade de softwares costuma-se
juntamente com o0s testes gravar as verbalizacbes dos usuarios e
avaliadores (SANTOS, 2002, p.69) ou filmar como o usuario interage
com a interface computacional. Devido a impossibilidade de realizar tais
métodos, optou-se por deixar além das alternativas (sim e n&o),
questdes abertas com a finalidade do usuéario manifestar de forma
descritiva os problemas relativos a interface.

Com o intuito de demonstrar os resultados dos testes, as

analises das perguntas foram separadas em categorias:



a) A organizacao da informacéao

- Ha organizacao dos elementos segundo as informacdes
apresentadas?

80% os entrevistados responderam “sim”. Porém um dos

usuarios, o que respondeu negativamente a esta pergunta,

justificou a sua resposta dizendo que € um pouco "confuso" o

uso, como todos os programas para Windows.

Organizacédo da informagédo

@sim
@ ndo

Gréafico 1: organizacao da informacéo

- H& facilidade de encontrar os comandos que deseja através
dos botdes (metaforas) e do menu?
Dos 5 usuarios, somente 4 responderam a esta pergunta

positivamente. O quinto alegou nunca ter usado o menu.

Verifica-se aqui que o programa Sound Forge possui suas
funcbes organizadas por categorias, ja reconhecidas pelos
usuarios entrevistados otimizando o uso do software. Porém,
h4 de se reconhecer que, as categorias sdo similares a

plataforma Windows, a qual €& a categoria adotada pelos

entrevistados.



b) Feed-back — reacdo do sitema

- Quando vocé solicita uma tarefa no Sound Forge ha reacao
do sistema?

80% responderam sim. Colocou-se que o programa altera a cor

do som captado ao gravar o arquivo. No entanto, mesmo

reagindo, ha uma demora em relagao a velocidade do

computador clock, processador, placa de audio.

Reacéo do sistema

@sim
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Grafico 2: reacédo do sistema

- Antes de vocé solicitar uma funcéo o programa previne sobre
erros?

80% responderam sim. Como exemplo, descreveu-se que

existe um tipo de alerta quando certos arquivos stereo serao

transformados em dois arquivos monos separados

c) Flexibilidade e eficiéncia de uso

- Ha flexibilidade e eficiéncia no uso? O usuario pode modificar

funcbes do programa para utilizar forma mais eficiente? O programa é

compativel com outros programas de manipulagcdo sonora?



Flexibilidade e Eficiéncia de uso
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Gréafico 3: flexibilidade e eficiéncia de uso

80% dos usuarios marcaram a alternativa “sim”. Relativo a isso

se descreveu:

Geralmente mudo as opcBes no item preferéncias e os formatos
trabalhados no Sound Forge, sdo totalmente manipulaveis em outros
programas, pois trabalha com formatos padrdo. Porém o formato de edi¢do
€ nativo, e isso é normal nos programas, oferecerem um formato aonde se
consegue salvar a montagem para futura manipulacdo num formato
especifico e para utilizacdo em trabalhos, é compilado para formatos
padrédo.

Pessoalmente eu prefiro o PEAK, mas o SoundFourge 7, comprado e
lancado pela SONY é um programa poderoso, extremamente versatil e que
com certeza estara presentes em muitas producdes de audio pelo mundo
afora. O programa ja vive uma fase de maturidade dentro do mercado, é
um dos mais fortes nomes para edi¢cao de audio. Seria interessante ter uma
versdo para Mac, acho que o SoundForuge seria extremamente benificiado
com uma plataforma mais segura e estavel, intuitiva e que teve
praticamente todos os programas originais de MIDI e audio criadas para
ela.

Em relacéo a resposta negativa, justificou-se que:

O programa ndo permite alterar as funcfes. SO acrescentar subprogramas
como instrumentos vst, ou efeitos.

Por outro lado, outros programas como Live abrem automaticamente o
sound forge como editor de amostras. Sendo assim, ele é sim compativel.



d) Reconhecimento, Consisténcia e padrbes e Analogia

entre as funcdes e o mundo real

- Os botdes sdo reconheciveis? Sao legiveis? Ja foram
utilizados em outros sistemas?

100% dos usuérios assinalaram “sim”. De fato, os botbes sao
reconheciveis, pois utilizam os padrbes da plataforma Windows ja
reconhecivel pelos entrevistados.

- Segue-se algum padrao ja reconhecido pelos musicos? Qual?
Somente trés pessoas responderam a essa pergunta,

afirmativamente.

Padréo reconhecido pelos musicos

@ sim
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O sem resposta

Grafico 4: padréo reconhecido pelos muasicos

Entre as pessoas que responderam afirmou-se que O soundforge é
um tipico editor de amostras, o qual simula o estudio de musica
eletroacustica aonde trabalharam Schaeffer e Stockhousem. Por
outro lado, também inferiu-se que essa padronizacdo é mais
reconhecida pelos engenheiros e produtores de audio do que pelos

musicos em geral.



- H& analogia entre o modo apresentado das funcfes na

interface e estas funcdées no mundo real? Qual?

Analogia com o mundo real

@sim
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Gréfico 5: analogia com o mundo real

De acordo com o gréafico 5 pode-se verificar que 60% das pessoas

responderam sim, alegando que:

Os controles de play, rec, FF e Rew séo tipicos, e outros controles, como
cut, paste e copy sdo OK, mas eu encontro nos gravadores "stand-alone",
como o Roland VS e ADAT, outros tipos de botdes também.

H& analogia, s6 que eu acho que o mouse é muito ruim para fazer mudsica.
E melhor usar os comandos do teclado, pois eles respondem na hora.

Relativo aos 40% que assinalaram “ndo”, justifica-se que:

Algumas interfaces de plug ins e fun¢cBes ndo seriam exatamente iguais aos
harwares emulados

e) Controle e liberdade do usuario

- HA maneiras de retornar as a¢des anteriores?
100% dos usuarios responderam positivamente. Porém,
relatou-se que em alguns efeitos ndo ha a possibilidade de

retorno, o que dificulta o trabalho.



f) Navegacéao

- A navegacao é de facil compreensao?

100% responderam “sim”.

- Ha liberdade na navegacado, ou possuem func¢des que nao

estdo disponiveis em certos momentos?

Liberdade de Navegacgéo

@sim
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Gréfico 6: liberdade de navegacao

Diante desta pergunta afirmou-se que ha liberdade de
navegacao (80%), porém para algumas funcdes existe a necessidade de
procurar em qual local estas se encontram. Mesmo assim, 0 programa

segue o padrdo de outros softwares.

g) Estética e design minimalista

- Aparecem mensagens irrelevantes no sistema?
A maioria dos entrevistados (80%) respondeu que o sistema
ndo fornece mensagens irrelevantes, porém nao houve

justificativa para as respostas afirmativas.



erros?

h) Prevencao de erros:

- Antes de vocé solicitar uma funcéo o programa previne sobre

80% dos entrevistados responderam “sim”, Como exemplo
dessa prevencéao, foi relatado que existe um tipo de alerta que
certos arquivos stereo serdo transformados em dois arquivos

monos separados.

Prevencéo de erros
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Grafico 7: prevencao de erros
i) Ajuda:

- H& recuperacao de informacdes em caso de acidentes?

Apés aplicar o teste, percebeu-se que esta pergunta deveria ser
mais especifica, pois a recuperacao de informacOes pode ser
realizada também através do botdo “desfazer” da caixa de
ferramenta padréo.

A maioria dos usuarios (80%) responderam que nao ha
recuperacao de informacdes em caso de acidentes, como sair
sem salvar. Isso € um erro grave em usabilidade de softwares,
pois os projetistas devem prever as acdes de seu publico—alvo.

Por outro lado, um dos participantes do teste mencionou nunca



ter vivido esta situacdo, sinal que o programa previne

acidentes.

Ajuda narecuperacgéo das informagdes
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Gréfico 8: ajuda na recuperacao de informacdes

- Ha um botdo de ajuda? As informacdes sdo diretamente
relacionadas as tarefas em questdo? Ha mensagens de ajuda, caso o
usuario solicite acdes que dependem de acdes anteriores?

De fato, o sound forge possui um botdo de ajuda, como padrao
da maioria dos programas da plataforma Windows. Todos 0s usuarios
responderam afirmativamente a esta questdo. Alguns completaram
inferindo que existe uma comunidade imensa on-line que utiliza o sound

fourge, facilitando o contato com pessoas que utilizam o programa.

Depois de analisar as respostas do teste, verifica-se que o
Sound Forge é um programa com qualidade ergonémica e facil de usar,
devido:
e oOrganizacgao das informacdes na tela;
e reacdo das ac¢des do usuario,
o flexibilidade e eficiéncia do wuso, ressaltada pela
compatibilidade com outros softwares;

e uso de padrfes reconheciveis pelos usuarios;



o facilidade de navegacao;
e prevencao de erros através de mensagens;
e disponibilidade de um botdo de ajuda.
No entanto, percebe-se também, que o programa poderia
disponibilizar meios de recuperar as informacdes, em caso de acidentes,
como por exemplo: a falta de eletricidade, a qual for¢ca o usuario sair do

programa sem salvar.

4 Consideracoes Finais

As interfaces fazem parte do mundo sonoro desde a criagcdo dos
primeiros instrumentos musicais. E a partir da interface que o musico
interage com o instrumento e cria o som. Como se verificou no decorrer
do texto, o ambito musical esta em constante movimento decorrente da
introducdo das novas tecnologias de informacdo. Nota-se através do
teste realizado sobre o programa Sound Forge que h&d uma preocupacao
ergondmica no projeto de softwares sonoros, tornando-os mais usaveis.
Mas também, percebe-se, como foi descrito por um dos entrevistados,
que os padrdes dos programas sonoros sao mais reconhecidos pelos
engenheiros e produtores de audio do que pelos musicos em geral. Os
musicos necessitam de interfaces graficas informatizadas, as quais
proporcionem uma maior liberdade de criacdo, maior flexibilidade e que

incluam novos dispositivos de interacdo além do mouse e do teclado.
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