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Apresentacdo

Essa cartilha foi desenvolvida durante o projeto de Bolsa de Produtivida-

de CNPg-DTIl n°306576/2016-3 e finalizado durante a Bolsa de Produtivida-
de CNPg-DT-1D n°313532/2019-2, coordenado pela profd. Maria Augusta S.
N. Nunes, desenvolvidas no Departamento de Computacdo (DCOMP)/Pro-
grama de Pés-graduacdo em Ciéncia da Computagcdo PROCC) na Univer-
sidade Federal de Sergipe e finalizadas no Departamento de Informdtica
Aplicada (DIA)/ Bacharelado em Sistemas de Informagdo BSD e Programa
de Programa de Pos-Graduacdo em Informdtica (PPGI) da Universidade
Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). E fambém vinculado & proje-
tos de extensdo, Iniciacdo Cientifica e Tecnoldgica para Popularizacdo de
Ciéncia da Computacdo apoiada pelos NiTs institucionais UNIRIO/UFS. O
pUblico alvo das cartilhas so jovens e pré-adolescentes. O objetivo €
fomentar ao publico nacional o interesse pela drea de Ciéncia da Compu-
tacdo.
As cartihas da série de IHC relatam sobre a drea da Ciéncia da Computa-
c@o que busca estudar como os humanos interagem com os Sistemas
Computacionais, assim apresentando diversos pontos de vistas, procurando
fazer com que a interacdo seja simples e natfural. O fema desta cartilha &
infroduzir o conceito de Manipulacdo Direta e também o conceito de Inter-
faces Invisiveis. Este dois temas sdo relacionados a representacdo de obje-
tos fisicos nas interfaces e mManipulacdo desses objetos.

(Os Autores)

(As informagdes aqui contidas sdo de responsabilidade dos autores)



VOU UTILIZAR
AQUELE APP NOVO
DE EDICAO QUE
ACABEI DE BAIXAR.

HAl? SOMENTE
POSS0 DAR ZOOM
POR BOTOES.

NAO CONSIGO
DAR ZOOM.

Hum.
COMO SERA QUE
SE DESENVOLVE UMA
INTERFACE?




\I1

MANIPULACAO DIRETA
o E INTERFACES INVISIVEIS...

ONDE SERA
QUE EU ESTOU?

VOCE ESTA EM UM
SONHO DENTRO DO SEU
COMPUTADOR.

MEU NOME E NIO.
S0U UM ROBO PROJETADO
PARA AJUDAR,

PERCEBI QUE VOCE, DUDA,
TEM SE INTERESSADO SOBRE

MANIPULACAO DIRETA E
INTERFACES INVISIVEL, NAO E?

GOSTARIA DE SABER
ALGO EM ESPECIFICO?77




UE?
COMO VOCE SABE

0 QUE ANDO EU SEI PORQUE SOU O
PESQUISANDO ASSISTENTE VIRTUAL
OU MESMO DESTE COMPUTADOR.
PENSANDO? P
E TAMBEM 1550 E
E, ALEM DQ MAIS UM SONHO. ENTAO EU
COMO VOCE SABE FACO PARTE DE SEU
MEU NOME? SUBCONSCIENTE.
—

QUE BIZARRO 1550 ....

/ HUMM, vOU ENTRAR
= NA SUA ENTAO....
... CERTO, MAS PORQUE

AHA, 1550 E PORQUE

?
STl el VOCE E MUITO CURIOSA...
. E FORAM ESTAS SUAS
—— DUVIDAS QUE CRIAM
ESTE SONHO.
T6 E ENCUCADA AGORA... \—

ME DIZ ENTAO COMO EU FACO

PARA SAIR DAQUI? BEM, 1550 PODE SER MUITO SIMPLES.

AO SATISFAZER SUA CURIOSIDADE
ESTE SONHO DEIXA DE EXISTIR...

.. ENTAQ AGORA FALA Al,
VOCE GOSTARIA DE
MINHA AJUDA?

ERR...

QUERO SIM 5UA AJUDA,
MAS, VEJA BEM, EU NAO
ENTENDI MUITA COISA
QUANDO ESTAVA
PESQUISANDO...

TN

—

TUDO BEM.
EU POSS0 TE MOSTRAR DESDE
0 INicIo 'COMO AS COISAS FUNCIQNAM
ENTAO. ESTA BEM PARA VOCE?

o




o TERMINAL e

CERTO. G
MANIPULACAO DIRETA SE TRATA [
SOBRE FAZER O USUARIO INTERAGIR
COM A TAREFA. ENTAO TENTAMOS
FAZER COM QUE O USUARIO NAO
PERCEBA QUE ESTA USANDO UMA
INTERFACE.
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POR EXEMPLO, AQUI NOS TEMOS 0 TERMINAL, TAMBEM CONHECIDO
COMO SHELL. PODEMOS PEDIR AO COMPUTADOR, QUE POR MEIO DO SHELL,
EXECUTE ALGUMAS INSTRUCOES CONHECIDAS COMO COMANDOS.

\

TERMINAL
NO COMECO DA EXISTENCIA DOS
— COMPUTADORES 0 SHELL ERA MUITO
UTILIZADO, POIS NAO EXISTIA MOUSE,
NEM TECNOLOGIAS DE TOQUE, COMO
O TOUCHSCREEN. ASSIM A PESSOA
OU USUARIO QUE NAO SOUBESSE QUE
COMANDO DIGITAR PARA EXECUTAR UMA
TAREFA OU INSTRUCAO NAO TERIA
CONDICOES OU NAO CONSEGUIRIA

USAR O COMPUTADOR. 4 \
1 “ VEJA BEM, EU GOSTARIA
DE PROPOR UMA DESAFIO

DUDA, VOCE TOPA?

Duda-pc: |

<L -

TO CURIOSA... SIM...

TERMINAL

Duda-pc: make Pastal| Duda-pc: make Pasta

Duda-pc: |

COMO VOCE PODE VER, AO INVOCAR 0 SHELL
EU CRIEI UMA PASTA, POR ACASO VOCE SABE QUAL
SERIA O COMANDO PARA DELETAR ESSA PASTA? oD

NAo! s

CLARO, TE ENTENDO BEM,
POIS ATUALMENTE QUASE NINGUEM
TEM ESSE O COSTUME DE USAR O SHELL.

3@\




Duda-pc: make Pasta

TERMINAL
Duda-pc: delete Pasta|

Duda-pc: make Pasta
Duda-pc: delete Pasta
Duda-pc: |

C]

Pasta /

. OBRIGADO.

PERCEBA QUE VOCE TEVE UM FEEDBACK DA INTERFACE
GRAFICA E CONSEGUIU VER O ARQUIVO SUMINDO.
MAS ANTIGAMENTE LITERALMENTE TUDO ERA FEITO E
REPRESENTADO POR TEXTO ATRAVES DO SHELL.
ENTAO NAO SE TINHA ESSE FEEDBACK INSTANTANEO.
ERA NECESSARIO DIGITAR UMA SERIE DE COMANDOS
PARA CUMPRIR A TAREFA E TAMBEM PARA DESCOBRIR
SE A TAREFA FOI FEITA CORRETAMENTE.

CERTO.
MAs, Nio, QUAL
A RELACAO DISS0O Tupo. Pois
COM MANIPULACAO MANIPULACAO DIRETA
DIRETA? SERIA CRIAR FERRAMENTAS
ONDE REMOVEMOS A
DIFICULDADE DO USUARIO
TENTANDO DEIXAR
QUALQUER TAREFA
MAIS NATURAL.

DUDA, VOCE SE LEMBRA
QUE ANTES DE ENTRAR

. Exaro.
VOCE TA FICANDO FERA!
NESTE SONHO VOCE
TEVE DIFICULDADE DE
USAR UM APP?

SIM, EU NAQ CONSEGUIA
DAR ZoOM! E 1550, ENTAO
NESSE CASO A APLICACAO

TOUCHSCREEN PODERIA

SER CONSIDERADA A

MANIPULACAO DIRETA?




TODA ESSA DIFICULDADE
QUE VOCE TEVE TEM NOME,

SABIA. 1550 SE CHAMA -

DISTANCIA.

DISTANCIA?

e

ENTAO PARA MELHORAR MEUS
APPS SOMENTE E PRECISO
DIMINUIR A DISTANCIA?

~/
WA

E COMO EU FACO PARA
DIMINUIR A DISTANCIA?

- -y
UTILIZANDO O QUE CHAMAMOS
DE ENGAJAMENTO DIRETO.
ENGAJAMENTO DIRETO E IMITAR OU
- FAZER UMA MIMICA DO MUNDO REAL.




OBSERVE QUE ESSA PASTA

TENTA IMITAR O MODELO DE UMA
PASTA DO MUNDO REAL. DA MESMA MANEIRA
O ATO DE ARRASTAR A

PASTA PARA LIXEIRA E UMA
MIMICA DO MUNDO REAL
PARA 0 MUNDO
LOGICO.

nCr‘ar nova pasta

POR QUE VOCE
NAO TENTA?

8

PARECE MUITO NATURAL NE?
ESSA MIMICA QUE FAZEMOS E O PROPRIO
ENGAJAMENTO DIRETO. UTILIZANDO O
ENGAJAMENTO DIRETO NOS DIMINUIMOS
0 ESFOR(CO COGNITIVO DO USUARIO, ASSIM
A PESSOA PODE GASTAR TODO O TEMPO
PENSANDO NA TAREFA E QUASE NENHUM
NA INTERFACE. DIMINUIMOS ASSIM AS
DISTANCIAS SEMANTICAS E ARTICULATORIAS.

0.6
A

CERTO.
MAS ATE ONDE
PODEMOS CHEGAR COM 0
ENGAJAMENTO DIRETO?




——

NO MELHOR CASO, PODEMOS FAZER
COM QUE A INTERFACE, PRATICAMENTE,
DESAPARECA PARA O USUARIO. COMO
A TECNOLOGIA TOUCHSCREEN, ONDE O
USUARIO PODE ARRASTAR DOIS DEDOS
PARA DAR ZOOM.

A INTERFACE
SOME, MAS LEMBRE-SE,
QUE ELA EXISTE 50 QUE
ESTA "ESCONDIDA", OU
SEJA, ELA FOI PROGRAMADA
PARA PARECER INVISIVEL.

1%

ENTAO 1550
SERIA UM EXEMPLO DE |
INTERFACES INVISIVEIS, NE?

ExATO.

INTERFACES INVISIVEIS E UM

MODELO DA MANIPULACAO DIRETA.

NESSE MODELO A INTERFACE TENTA
SUMIR AO MAXIMO,NO LUGAR
TENTAMOS SUBSTITUIR POR

INTERACOES QUE PARECAM

O MAIS NATURAL POSSIVEL.

DESSA MANEIRA O
USUARIO NEM PERCEBE
QUE ALGO FOI MUDADO.

A MAGICA DA INTERFACE

HUMANO-COMPUTADOR
E QUE QUANDO ALGO FOR
BEM PROJETADO SE TORNA
IMPERCEPTIVEL AO USUARIO.

Arquivo Editar Ver Pesquisar Ferramentas Ajuda

VEJA ALI SEU EDITOR DE TEXTO FAVORITO.
: VOCE SE LEMBRA DE QUANDO UTILIZOU
aany editor ELE DA PRIMEIRA VEZ?




SIM, EU LEMBRO...

.. EU FIQUEI TRAVADA,

PORQUE NAO SABIA

MEXER NA MAIORIA CERTO.

DAS FERRAMENTAS E ATUALMENTE?
DO EDITOR.

AGORA EU NAO TENHO
DIFICULDADE NENHUMA DE
UTILIZAR O EDITOR.
PROVAVELMENTE POR TER
UTILIZADO MUITAS VEZES,
E JA TER APRENDIDO A
MAIORIA DOS COMANDOS.

BINGO! DUDA, 1550 ACONTECE PORQUE VOCE AO
PRATICAR MUITO DIMINUI A CURVA DE APRENDIZADO.
1850 FAZ COM QUE O USQ DE UM SOFTWARE OU APP
FIQUE NATURAL OU INVISIVEL AO LONGO DO TEMPO.

QUANDO 1550 ACONTECE, OU SEJA, UMA INTERFACE FICA
INVISIVEL AO LONGO DO TEMPO, DE TANTO PRATICARMOS,
NOS CHAMAMOS 1SS0 DE INTERFACE INVISIVEL POR APRENDIZADO.
1550 REQUER MUITO ESFORCO DO, USUARIO, POIS ELE TEVE QUE UTILIZAR
A INTERFACE MUITAS VEZES ATE QUE ELA SE TORNASSE "INVISIVEL".

QUEREMOS EVITAR ESTE TIPO DE DESIGN ONDE HA UM ESFORCO EXCESSIVO
PARA O USUARIO. POIS EM IHC NAO QUEREMOS QUE O USUARIO PERCA
TEMPO APRENDENDO A FERRAMENTA. QUEREMOS QUE O USUARIO ENTENDA
A INTERFACE NO PRIMEIRO USO, OU SEJA, UMA INTERFACE SEM OU
COM CURVA DE APRENDIZADO MINIMA.

zero1 canvas




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.

EHLLS

COIGIVONT

AFETAR

AEONJENAMTG / ITREDO

ACDIITNAS / CEIMANAST




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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