





SIM, EU LEMBRO...

... EU FIQUEI TRAVADA,
PORQUE NAO SABIA
MEXER NA MAIORIA
DAS FERRAMENTAS
DO EDITOR.




zero1 canvas

HiHI.
ExiBIDO!

DUDA. VOCE PODE APRENDER MAIS
SOBRE INTERFACE HUMANO COMPUTADOR EM
HTTP://ALMANAQUESDACOMPUTACAO.COM.BR/,
A SERIE 9 DOS GIBIS E SOBRE INTERACAO

HUMANO COMPUTADOR.



VOCE PARECE
UM POUCO CANSADA,
DUDA, SENTE-SE.

- OBRIGADA.
© ©

ESTAMOS QUASE
TERMINANDO NOSSA
SESSAO DE ESTUDOS.

A INTERFACE QUE NOS ACABAMOS
DE USAR PARA O DESENHO SE CHAMA
INVISIVEL POR DESIGN. ESSAS INTERFACES
SAO PROJETADAS PARA QUE SE PARECAM ASSIM UM USUARIO QUE NUNCA
0 MAIS NATURAL POSSIVEL. USOU A INTERFACE, AO USAR ALGUMAS
VEZES JA SE TORNARA UM EXPERT.
ELE 50 PRECISARA SE CONCENTRAR
NA ATIVIDADE.




MAS COMO PROJETAR

UM DOS PONTOS PRINCIPAIS SA0 O USO DE AFFORDANCESY. UMA INTERFACE INVISIVEL?
QUE SERIA O CONCEITO DE PROJETAR UM OBJETO TENTANDO
ATINGIR O OBJETIVO QUE O OBJETO TEM, OU SEJA QUE ELE FOI
PROJETADO PARA CUMPRIR.

VEJA O EXEMPLO, PODEMOS PROJETAR UM BOTAO, E NATURALMENTE ELE DEVERIA
SER PRESSIONADO, JA QUE UM BOTAO INTUITIVAMENTE E FEITO PARA PRESSIONAR.
¥ CASO ELE NAO FOSSE PARA PRESSIONAR, AS PESSOAS ACHARIAM ESTRANHO,
POIS ELE NAO ESTARIA DENTRO DO ESCOPO DE AFFORDANCE.

HA OUTROS PONTOS
TAMBEM, ALEM DE AFFORDANCE.
COMO CONHECER 0 PUBLICO
PARA O QUAL VOCE PRETENDE
DESENVOLVER A INTERFACE.

,SIM. Nio,

VOCE E UMA INTERFACE
QUE FOI FEITA PARA
SER UM ASSISTENTE
VIRTUAL, CERTO?

VOCE E UM
COMPANHEIRO QUE
VOCE NE? AJUDA E ENSINA O
USUARIO E TAMBEM E
MUITO COMUNICATIVO.

BEM, AGORA VI QUE JA ATINGI MEU OBJETIVO.
.. AGORA VOCE JA PODE EVOLUIR COM SEUS PROPRIOS PASSOS...

..QUE TAL TENTARMOS FAZER COM QUE VOCE, |
DUDA, VOLTE PARA SUA CASA AGORA?

VOCE JA ESTA,
CANSADA, NAO E?

ENTAA000...
RELAXEEEE....
FECHE 0S5 OLHOS
E SE CONCENTREEE...




AQUELE
EXIBIDO.




PASSATEMPO Anagramania

Forme as palavras com o conhecimento de manipulacdo direta e interfaces
invisiveis.
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COIGIVONT
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Caca-Palavras: Ciclos de Feedback
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Design

Manipulagcédo

Usudrio
lterface

Eficiéncia
Distdncia

Oportunidade Ensinar
Invisibilidade

Aprendizado

(Respostas dos passempos em http://almanaquesdacomputacao.com.btr/ )




Palavras Cruzadas

Horizontal

3. Tipo de interface invisivel que é projetada com o objetivo de facilitar uma tarefa.
4. Tecnologia de toque. Muito utilizado em interfaces invisiveis.

5. Potencial de um objeto ser usado da maneira que foi projetado.

(Estd em inglés).

7. Imitagdo de um objeto, acdo ou conceito do mundo real no mundo légico.

8. Manipulagdo direta deseja atingir o do usudrio.

Vertical

1.Conceito que manipulacdo direta usa para ajudar o usudrio a realizar uma tarefa com
pouco aprendizado através de um meio.

2.Avaliagcdo de uma ferramenta ou servigco feita geralmente pelo usudrio.

6. Nome da instrucdo a ser executada pelo SHELL.
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