ALMANAQUE PARA POPULARIZAQAO DE Inferagao
CIENCIA DA COIVIPUTAQAO N o

¥ X

VOLUME 5

Manipulacao Direta e

Interfaces Invisiveis

> ¢

Fabio de Paula Valente

Luan Barbosa

Maria Augusta Silveira Netto Nunes
Cristina Paludo Santos

Henrique Nou Schneider

Albert Santos Barbosa de Brito



UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO (UNIRIO)

REITOR
Prof. Dr. Ricardo Silva Cardoso

PRO-REITOR
Prof. Dr. Benedito Fonseca e Souza Adeodato

CAPA, ILUSTRACOES E EDITORACAOQ ELETRONICA
Albert Santos Barbosa de Brito

REVISAO GERAL
Maria Augusta Silveira Netto Nunes

Os personagens e as situagdes desta obra sdo reais apenas no universo da ficgdo, ndo se referem a pessoas e fatos concretos, e ndo emitem
opinido sobre eles.

FICHA CATALOGRAFICA

MZ278  Manipulagio direta e interfaces invisiveis [recurso eletrénico] /
Fabio de Paula Valente ... [et al.). — Porto Alegre : SBC, 2020,
24 p. ¢ il. = (Almanaque para popularizagao de ciéncia da
computagdo. Série 9, Interagio humano-computador ; v, 5).

ISBM 978-65-87003-05-4

1. Computagdo, 2. Interagao homem-maguina. 3. Interfaces
{Computadores). |. Valente, Fabio de Paula. . Barbosa, Luan.
Ill. Nunes, Maria Augusta Silveira Netto. IV, Santos, Cristina
Paludo V. Schneider, Henrigue MNou. VI. Brito, Albert Santos
Barbosa de. VIl Universidade Federal do Estado do Rio de
Janeiro. VIIl. Universidade Federal de Sergipe. IX. Titulo, X.
Série,

CDU 004.5 {058)

Catalogagio elaborada por Francing Conde Cabral
CRB-1M 2606

REALIZACAO: UNIRIO/BR - UFS/BR

0 ) AN
L mﬂ @ UNIVERSIDADE
m FEDERAL DE
UNIRIO CHANCELADO Y I'.ISERGIPE

Umavpraciace §pdersd 4o
Enlndio do R e Jarses



FABIO DE PAULA VALENTE
LUAN BARBOSA
MARIA AUGUSTA SILVEIRA NETTO NUNES
CRISTINA PALUDO SANTOS
HENRIQUE NOU SCHNEIDER
ALBERT SANTOS BARBOSA DE BRITO

ALMANAQUE PARA POPULARIZAS}AO DE CIENCIA
DA COMPUTACAO

Série 9: Interacdo Humano Computador
Volume 5: Manipulagdo Direta e
Interfaces Invisiveis

Porto Alegre
Sociedade Brasileira de Computagdo - SBC
2020



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 sdo jovens e pré-adolescentes. O objetivo €&
fomentar ao publico nacional o interesse pela drea de Ciéncia da Compu-
tacdo.
As cartilhas 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)
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MANIFULACAD DIRETA
E INTERFACES INVISIVEIS...

o0 /g

ONDE SERA
GUE EU ESTOU?

VOCE ESTA EM UM
SONHO DENTRO DO SEU
COMPUTADOR.

N Quel? MEU NOME E NiD.
‘.,I\'- GUEM E 50U UM ROBO PROJETADO
- NOCE? FPARA AJLDAR. /"‘
PERCEBI QUE VOCE, DUDA,
TEM SE INTERESSADO SOBRE

/" MANIPULACAG DIRETA E
e INTERFACES INVISIVEL, NAO E?

(GOSTARIA DE SABER
ALGO EM ESPECIFICO??7




LE?

COMO VOCE SABE
0 QUE ANDO
FESGUISANDO
OU MESMO
PENSANDO?

E, ALEM DO MAIS

EU SEI PORGUE 50U O
ASSISTENTE VIRTUAL
DESTE COMPUTADOR.

—

E TAMBEM 1SS0 E
UM SONHO. ENTAO EU

COMO VOCE SABE FACO PARTE DE SEU
MEL NOMET SUBCONSCIENTE.
..-'—-..lI
(IUE BAZARRD 1SS0 ...

/ ———  HUMM, vOU ENTRAR
NA SUA ENTAQ....
«+ CERTO, MAS PORGLUE

e AHA, 1550 E PORQUE
ESTOU AQUI: VOCE & MINTD CURS ..
.« E FORAM ESTAS SUAS
TN DUVIDAS QUE CRIAM
ESTE SONHO,
1
TO E ENCUCADA AGORA... , —
ME DIZ ENTAD COMO EU FACO

BEM, 1550 PODE SER MINTO SIMPLES,
AD SATISFAZER SUA CURIISIDADE
ESTE SONHD DEIXA DE EXISTIE...

e ENTAQ AGORA FALA Al,
VOCE GOSTARLA DE
MATNHA, A JUDAT

PARA SAIR DAGUIT

ERE...

QRUERQ SIM SUA AJLIDA,
MAS, VEJA BEM, EU NAD
ENTENDI MUITA COISA
GQUANDO ESTAVA

TN

—

TUDG BEM.
EU POSS0 TE MOSTRAR DESDE
O INICIO COMO AS COISAS FUNCIONAM
ENTAQ. ESTA BEM PARA VOCE?

/—\I




CERTO.
MANIPULACAD DIRETA SE TRATA
SOBRE FAZER O USUARIO INTERAGIR
COM A TAREFA, ENTAD TENTAMOS
FAZER COM GQUE O USUARIO NAD
PERCEBA GUE ESTA USANDO LIMA
INTERFACE.

— = i

" Por EXEMPLO, AQUI NOS TEMOS 0 TERMINAL, TAMBEM CONHECIDO
coM0 SHELL. PODEMOS PEDIR AD COMPUTADOR, QUE POR MEIO DO SHELL,
EXECUTE ALGUMAS INSTREUCOES CONHECIDAS COMO COMANDOS,

NO COMECO DA EXISTENCIA DOS
= COMPUTADPORES 0 SHELL ERA MUITO
UTILIZADO, POIS NAD EXISTIA MOUSE,
NEM TECNOLOGIAS DE TOQUE, COMO
0 TOUCHSCREEN. ASSIM A PESS0A
ou RIO0 QUE NAOD SOUBESSE QUE
COMANDO DIGITAR PARA EXECUTAR LIMA
TAREFA OU INSTRUCAD NAD TERIA
CONDICOES OU NAD CONSEGUIRIA
USAR O COMPUTADOR.
i

VEJA BEM, EU GOSTARIA
DE PROPOR LUMA DESAFIO
Dupa, VOCE TOPA?

<L -

T CURIOSA... SIM...

Cuda-pc: make Pasial Duda-pc: make Pasia

Duda-pe. |

EL! CRIEI UMA FASTA, FORE ACASO SABE QUAL

ComMo VOCE PODE VER, AD INVOCAR 0 SHELL D
SERIA O COMANDGYD PARA DELETAR ESSA PASTAT Fasta |

NAo! o

CLARO, TE ENTENDO BEM,
F{Jrs ATUALMENTE QUASE NINGUEM
TEM ESSE 0 COSTUME DE USAR 0 SHELL.




Faila

Jud-pe; mak
Duda-pc: delele Pasta
Judape: |

maks FPaatn

Duda-po: deleie Fasia

CJ -

Fasta

OBRIGADO.

PERCEBA QUE VOCE TEVE UM FEEDBACK DA INTERFACE
G E CONSEGLUIU VER O ARGUIVO SUMINGO,

MAS ANTIGAMENTE LITERALMENTE TUDO ERA FEITO E
REFPRESENTADO POR TEXTO ATRAVES DO SHELL.

EQ.

ENTAQ NAD SE TINHA ESSE FEEDBACK INSTANT,
0 DIGITAR UMA SERIE DE COMANDOS

ERA NEC
FARA CLIMFRIE A TAREFA E TAMBEM PARA PESCOBRIR
SE A TAREFA FOI FEITA CORRETAMENTE.

CERTO.
Mas, NEJ. GLAL 100, For
A RELACAD DISSO upo. 5
COM MANIFULACAD MANIPULACAO DIRETA
CIRETAT? SERIA CRIAR FERRAMENTAS
ONDE REMOVEMOS A
DIFICULDADE DO USUARIC
TENTANDO DEIXAR
QUALGUER TAREFA
MAIS NATURAL,
- P Exato,
Ot yock o€ Loch 00 voce TAPChioo Fevn
NESTE SONHO VOCE -,
TEVE DIFICULDADE DE
USAR UM AFF?

SiIM, EL NAQ CONSEGLIA
PAR ZOOM! E 1550, ENTAO
NESSE CASO A APLICACAO
TOUCHSCREEN PODERIA
SER CONSIDERADA A
MANIFULACAD DIRETA?




ToDA DIFICULOADE
GQUE TEVE TEM NOME,

DisTANCIA?

ENTAD PARA M MELIS
APPS SOMENTE E PRECISO
DIMINUIR A DISTANCIAT

E COMO EL FAGO PARA
DIMINUIR A DISTANCIAT

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




(BSERVE (UE ESSA PASTA

TENTA IMITAR O MODELO DE LUMA
PASTA DO MUNDO REAL. DA MESMA, MANEIRA,
O ATO DE ARRASTAR A
T PASTA PARA LIXEIRA E LIMA

MIMICA DO MUNDO REAL
PARA O MUNDO
66ico.

FOR QUE vOCE
NAQ TENTAF

PARECE MUITO NATURAL NE?
E5S5A MIMICA QUE FAZEMOS E O PROPRIO
ENGAJAMENTO DIRETO. UTILIZANDQ O
ENGAJAMENTO DIRETO NOS DIMINUIMOS
0 ESFORCO 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,

CERTO.
MAS ATE ONDE
FODEMOS CHEGAR COM O
ENGAJAMENTO DIRETO?




—

MNO MELHOR CASO, PODEMOS FAZER
COM GQUE A INTERFACE, PRATICAMENTE,
DESAPARECA PARA O USUARID, COMO
A TECNOLOGIA TOUCHSCREEN, ONDE O
us 0 PODE ARRASTAR DOIS DEDOS
FPARA DAR ZOOM.,

.

A INTERFACE
S0ME, MAS LEMBRE-SE,
GUE ELA EXISTE QUE
ESTA "ESCONDIDA", OU
SEJA, ELA FOI PROGRAMADA
PARA PARECER INVISIVEL

ENTAD 1550
SERIA UM EXEMFLO DE |
INTERFACES INVISIVEIS, NE?

EXATO.

NESSE MODELD A INTERFACE TENTA
SUMIR AD MAXIMO,NG LUGAR
sy edior TENTAMOS SUBSTITUIR FOR
INTERACOES (IUE PAR
O MAIS NATURAL POSSIVEL.

] INTERFACES INVISIVEIS £ UM
E MODELO DA MANIPULACAO DIRETA.

DESSA MANEIRA O
USUARID NEM FERCEEBE
GUE ALGQ FOI MUDADQ,

A MAGICA DA INTERFACE

HUMANO=-COMPUTADOR

E GUE QUANDO ALGO FOR
BEM FROJETADO SE TORNA
IMPERCEPTIVEL AD USUARIO.

VE.JIA ALl SEU EDITOR DE TEXTO FAVORITO.
VOCE SE LEMBRA DE QUANDO UTILIZOU
aany editor ELE DA PRIMEIRA, VEZ?




SiM, EU LEMBRO...

.. EU FIAUEI TRAVADA,

FORGUE NAD SABLA

MEXER MA MAIORLA 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 AFRENDIDO A
MAIORIA DOS COMANDOS,

BiNGO! DUDA, 1SS0 ACONTECE FORQUE VOCE AD
PRATICAR MUITO DIMINLI A CURVA DE APRENDIZADO.
1550 FAZ COM QUE 0 USQ DE UM SOFTWARE OU AFP
FIQUE NATURAL OU INVISIVEL AQ LONGO DO TEMPO,

GUANDD IS0 ACONTECE, OU SEJA, UMA INTERFACE FICA
INVISIVEL AD LONGO DO TEMPO, DE TANTO PRATICARMOS,
N(S CHAMAMOS 1550 DE INTERFACE INVISIVEL FOR APRENDIZADO.
1550 REQUER MLITO ESFORCO DO USUARIQ, POIS ELE TEVE QUE UTILIZAR
A INTERFACE MUITAS VEZES ATE QUE ELA SE TORNASSE "INVISIVEL".

GUEREMOS EVITAR ESTE TIFO DE DESIGN ONDE HA UM EEFURCI?RENCEEEWG
FARA O US 0. Fois EM IHC NAQ QUEREMOS QUE O LUISUARIO PERCA
TEMPO APRENDENDO A FERRAMENTA. GIUEREMOS QUE O USUARIO ENTENDA
A INTERFACE NO FRIMEIRD US0O, OU SEJA, UMA INTERFACE SEM OU
COM CURVA DE AFRENDIZADO MINIMAL

zero1 canvas




zero1 canvas

MuITa Bom.
MINHA VEZ.

DUpA. VOCE PODE APRENDER MAIS
SOBRE INTERFACE HUMANG COMPUTADOR EM
HTTP:/ [ALMANAGQUESDACOMPUTACAD.COM.BR/,
A SERIE 4 DOS GIBIS E SOBRE INTERACAD
HuManNg COMPUTADOR,




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

A INTERFACE GIUE NOS ACABAMOS
DE [ISAR PARA 0 DESENHO SE CHAMA
INVISIVEL POR DESIGM. ESSAS INTERFACES
SA0 PROJETADAS FARA (LE SE PARECAM
0 MAIS NATURAL POSS

.‘.
ESTAMOS QUASE
TEREMINANDO NOSSA
SESSAD DE ESTUDOS,

ASSIM UM USUARID QUE NUMCA
USOU A INTERFACE, AD [ISAR ALGUMAS
VEZES JA SE TORMARA UM EXFERT,
ELE S0 PRECISARA SE CONCENTRAR
MA ATIVIDADE.




MAS COMO PROJETAR

LM DOS PONTOS PRINCIPAIS SAD O USO DE AFFORDANCES®. UMA INTERFACE INVISIVEL?
CGIUE 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 BOTAQ, E NATURALMENTE ELE DEVERIA
SER PRESSIONADD, JA QUE UM BOTAO INTUITIVAMENTE E FEITO PARA PRESSIONAR.
¥ CASO ELE NAD FOSSE PARA PRESSIONAR, AS PESSOAS ACHARIAM ESTRANHO,
POIS ELE NAQ ESTARIA DENTRO DO ESCOPO DE AFFORDANCE.

HA DUTROS PONTOS
TAMBEM, ALEM DE AFFORDANCE.
COMO CONHECER O FUBLICO
PARA O QUAL VOCE PRETENDE
DESENVOLVER A INTERFACE.

SiM. WIO,
VOCE € UMA INTERFACE
QUE FOI FEITA PARA
SER UM ASSISTENTE
VIRTUAL, CERTO?

COMPANHEIRD QUE

AJUDA E ENSINA O
USUARIO E TAMBEM E
MUITO COMUNICATIVO.

BEM, AGORA V1 QUE JA ATINGI MEU OBJETIVO.
.. AGORA VOCE JA PODE EVOLUIR COM SEUS PROPRIOS PASS0S....

(UE TAL TENTARMOS FAZER COM GIUE VOCE,
DUDA, VOLTE PARA SUA CASA AGORAT







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.Avaliacdo de uma ferramenta ou servico feita geralmente pelo usudrio.

6. Nome da instrucdo a ser executada pelo SHELL.
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