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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 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 natural. O tema desta carfilha
disserta sobre Habilidades Humanas e de comos elas influenciam na Infera-
¢@o Humano Computador.

(Os Autores)



E Al JONIOR,
COMO TA A
FACULDADE?

AH TA TUDO BEM,
écuasmm UMA
@.} MATERLA MUITO MASSA

/ CHAMADA [HC.

ELA TRATA SOBRE COMO
PROJETAR UMA INTERFACE
PARA PERMITIR UMA BOA
INTERACAQ ENTRE O
HOMEM E 0 COMPUTADOR. N
¥  MuImo LEGAL MESMO!  f

-~ V-

EFEF:F:A DISCIPLINA
E SOBRE O QUE?

//

[ |
MAS E QuAlS 05

-
TOPICOS QUE VOCES #
ESTAQ TRABALHANDO
NESSA DISCIPLINAT ll
I :
| MO MOMENTO ESTAMOS VENDO
COMO AS HABILIDADES HUMANAS

INFLUENCIAM NA INTERACAD DO
HUMAND COM O COMPUTADOR.

E COMO E QUE HA ESSA INFLUENCIAT
MNAO CONSEGUI ENTENDER AINDA!

BOM, PRIMEIRO VOCE PRECISA PENSAR GUE O SER HUMANG

RECEBE UMA ENTRADA DE DADOS OU INFORMACAD VIA
COMPUTADOR E, ASSIM, PRODUZ UMA SAIDA... //
.. E MEIQ ESTRANHO, MAS TEMOS

GQUE PENSAR ASSIM MESMO.

MAS NAQ VAMOS NOS PREQCUPAR MUITO DE
ONDE VEM ESSA ENTRADA DE DADOS...

.. VAMOS PENSAR EM COMO O SER HUMANG
ENTENDE ELA, SACOU?

HUM... TA MEI0 CONFUSQ...
MAS VOU SEGUINDO TEL RACIOCINIO...
PARA VER SE ENTENDO...




\\

OLA = Esse FAuLD, A
COMO ESTA TODO Munm‘-’ COMO SEMFRE N-Z?
ESTAVAM ME ESPERANDO? ==  SORTE QUE AINDA

TEM LM TEMPO LEGAL
=  ANTES DO FILME.

O PauLoll
TUDO BEM?

E Al, SOBRE O QUE VOCES
ESTAVAM FALANDO?

EU ESTAVA AGUI FALANDO
COM JULIANE SOBRE [HC, SEI QUE
VOCE ,JA TEM UM CONHECIMENTO,
POIS JA USOU EM QUTRA DISCIFLINA,
CERTO FAULO?

BASICAMENTE CONCEITOS
BASICOS.

~ LT
DE QUE TOPICO VOCES
Esmvm FALANDO? ™ _

A\

Elllll FarEM
DE ME IGNORAR,

EU AINDA T AGUI VIUT




ESTAVAMOS
FALANDO SOBRE COMO AS

1550 QUE TRABALHE!
NA QUTRA DISCIPLINA.

AH, ENTAO VOCE DEVE SABER QUE 0
CENTRO DOS OLHOS PERCEBE CORES
E MOVIMENTOS, O QUE NOS DIZ
GQUE DEVEMOS FOCAR 05 DETALHES
PRINCIPAIS DA INTERFACE GRAFICA DE
UM PROGRAMA DE COMPUTADOR

E NO CENTRO DA VISAD,

A SEMPE,
" . OU SEJA, NO MEIO DA TELA.
SRR L

1550 Al,
E MUITO LEGAL MESMO!

E NAD E TAD BOA FARA CORES, LOGO DEVEMOS USA-LA

JA SUA VISAD FERIFERICA E MELHOR PARA CAFTAR MOVIMENTOS, o,
PRINCIPALMENTE PARA ALERTAS DO SOFTWARE. ®

EM SE TRATANDO DA AUDICAD, CONSEGUIMOS DIFERENCIAR
SONS QUE ESTEJAM PERTO OU LONGE MESMO QUE ESTES TENHAM
0 MESMO VOLUME. ASSIM PODEMOS INCLUIR NO SOFTWARE
DIFERENTES TIPOS DE SONS OU RUIDOS.



Eﬁz E O PROBLEMA DA AUDICAQ,

NAD HA COMO FECHAR SEUS OUVIDOS OU
DIRECIONA-LOS, PORTANTO FICA DIFICIL FILTRAR
INFORMAGOES NO SOFTWARE, 1550
MUITAS VEZES EVITAMOS USAR .

SE ESTA OUVINDO MUSICA
NO CELULAR E NAQD TEM UM FONE COM LM
BOM ISOLAMENTO VOCE FICA ESCUTANDO O
BARLLHO EXTERND QUE ATEAPALHA A MUSICA

TAIS COMO TEMPERATLIRA,

VIBRACAD, FORCA DO CONTATO
E OLTRAS.

SiM, MAS 0 TOGUE E MAIS FACIL .
DE TORNAR MAIS FESSOAL, OU SEJA,
MAIS PERSOMALIZAVEL EM SOFTWARE,

Emuﬂmmmwo&ufcmm.gmw,
ALGUMAS NOTIFICACOES SAD FEITAS ATRAVES DA VIBRACAD,

AH, ENTENDI!



NOSSA, OLHA SO A HORA,
TEMOS QUE NOS APRESSAR
OU PERDEREMOS O FILME,
ACABAMOS NOS PERDENDO
NA HORA POIS A NOSSA
CONVERSA ESTAVA TAD
PRODUTIVA.

E QUE TAL NOS ENCONTRARMOS
OUTRD 1A PARA TERMINARMOS
ESSE PAPOT

VA SiM,
QUE TAL LA NA UFS?

ENTAQ NOS VEMOS LA NA UFS,
SEGUNDA NO INTERVALO
DAS ALLAS, OKF

E VERDADE, MAS EU FIGUEI CURIOSA PARA SABER O RESTO
DESSA PARTE DE INTERACAD

HUMANO-COMPUTADOR.

: JUNIOR VOCE PODERIA TRAZER
¥ EXEMFLOS MAIS CLAROS DE ONDE CADA
= LIMA DESSAS HABILIDADES SAD APLICADAS
EM SOFTWARES OU AFFS QUE A GENTE
USA NO DIA A DIA.

0K, VOU TRAZER MAIS EXEMFPLOS
PARA NOSSA PROXIMA CONVERSA,
VAMOS NOS APRESSAR!

Boa ipEalll

SiM SiM, MARCADO, FOR MIM, TUDD BEM.




5 yiade TAMBEM TAVA

APROVEITAR O FILME, ACHO QUE TODOS NOS ESTAMOS

ESTOU MUITO ANSI0S0, ANSIOS0S PELO LANCAMENTO QUERENDO MUITD!
ESPERO ESSE FILME MO BRASIL.

JA FAZ ALGUINS MESES,




E Al, VOCES AINDA ESTAD
LEMBRADOS DO QUE A GENTE
ESTAVA FALMDCI NO

A GENTE ESTAVA

EU TAMBEM!!!

“ SABE PESSOAL, EU DEI UMA
FESQUISADA E V1 QUE AINDA NAD
FALAMOS D PARTE RELACIONADA
COM A MEM -

SIM, FALTA FALAR
DA PARTE DA MEMORIA,
CONHECIMENTO, COGNICAQ

E SISTEMA MOTOR.

NAO sE 5E VOCE ViU,
MAS NESTA FARTE FALAMOS
MUITO DE M MEMORIA.

NOSSA MEMORIA, SEGUNDO
TUDIOSOS, SE DIVIDE EM

ﬁmh MEMORIA DE TRABALHO;
DE CURTO PRAZO E:
sJMEM DE LONGO PRAZO,

ENTAD, VOU TENTAR

. —

e A MEMORIA DE TRABALHO E UMA
MEM{EIR.L-'.EUEEEEMRAFIDA,AEVEEE
E ACESSADA EM MENOS DE UM SEGUNDO,

EU JA ESTUDEI
SOBRE PARA
UMA, MA DO MEU
CURSO, E BEM LEGAL.
MAS REVISA Al JUNIOR,
FOR FAVOR!




v JA A MEMORIA DE CURTO PRAZO RECEBE AS INFORMACOES
JA CODIFICADAS E RETEM ESTAS INFORMACOES POR ALGUNS
SEGLINDOS, TALVEZ ALGUNS MINUTOS, PARA QUE ESTAS SEJAM
UTILIZADAS, DESCARTADAS OU MESMO ORGANIZADAS PARA
SEREM ARMAZENADAS, ESSE TIPO DE RIA E BEM
IMPORTANTE, POR 1SS0 NO PROJETO DE INTERFACES DEVE-SE
DOSAR A QUANTIDADE DE INFORMACOES QUE ESTA SENDO
FORNECIDA AD PARA GIUE ELE NAD TENHA LIMA

PERDA SIGNIFICATIVA DE IN

E VERDADE, COMO O
USUARIO ESTA SEMPRE
INTERFACE, cﬁ f:oﬁﬁrézn
ESSA MEMORIA E A
MAIS IMPORTANTE.

<o AINDA NESSA MEMORIA TEMOS UM CONCEITO IMPORTANTE,
O DE "PEDACO" QUE SIGNIFICA UMA QUANTIDADE CERTA DE

QUE O SER HUMANO CONSE EAm:égrmu
HA M DE CURTO FRAZQ, EXISTEM =] opos
DE SE MANIPULAR 05 "PEDACOS" E TORNA-LOS MAIS FACEIS
DE ARMAZENAR. FOR EXEMPLO E MAIS FACIL LEMBRAR DE LUMA

IA DE 10 NUMEROS SE ELES ESTIVEREM AGELIFADOS
NLIM FORMATO DE TELEFONE CERTO? ...

h %
EXEMPLO: VISUALIZA UM NUMERD DE CELULAR 74 49999 9949




Procedural Learning

A0

How to
do something

DePois DA MEMORIA TEMOS A PARTE DE COGNICAOD,
NESSA PARTE TEMOS QUE ENTENDER COMO SABEMOS FAZER
CERTAS COISAS, OU SIMPLESMENTE COMO AS FAZEMOS,
TEMOS 2 TIPOS DE APRENDIZADO: O PROCEDURAL E O DECLARATIVO,

Declarative Learning

Knowledge
about something

s CHEGAMOS NA FARTE
QUE EU MAIS GosToll!




AH, ME DESCULPA

FALANDO POIS S0U NOVATA
NESSA AREA, ESTOU MEID QUE
PERDIDA, MAS O ASSUNTO
E BEM LEGAL E ESTOU
GOSTANDO BASTANTE,

NdS TAMBEM TEMOS UMA CERTA
PE RECURSOS QUE ESTAD PISPON
RESOLVERMOS PROBLEMAS, 1S5S0
DE CARGA COGNITIVA E INFLUENCIA BASTANTE
NA EXECUCAD DE NOSS5AS TAREFAS DIA-A-DIA

VAMOS PENSAR NUIM EXEMFLO.
AQ REALIZARMOS UMA A
PODERIAMOS USAR 50% ]
FARA RESOLVER LM 3
MAS EM FUNCAQ DO ESTRESSE
GERADO PELA PROVA NOSSO
CEREBRO FICA COMPROMETIDO EM
60%, RESTANDO SOMENTE 40%
DA CARGA A PARA,
EFETUARMOS O C .

Is50 MESMO!!

—
MAS 0 QUE 1SS0 INFLUENCIA R l

NA INTERACAD DO HOMEM COM
O COMPUTADOR JUNIORT

SUA TAREFA E NAD NA
INTERFACE.

Nds TEMOS QUE SEMPRE
PREZAR PARA QUE A INTERFACE
NECESSITE DA R CARGA
COGMITIVA PARA QUE
O Us POSSA FOCAR NA

ANTIDADE
CHAMADO

I~

60%

Cabeulys problem




E GQUANDO ESTAMOS DESENVOLVENDO
NOSSA INTERFACE TEMOS QUE LEMBRAR
GUE 0 USUARIO VAl ESTAR SEMPRE FAZENDO
OUTRAS COISAS AD MESMO TEMPO.

r

ENTAD COMO TEREMOS CONCORRENTES SABEMOS QUE
FOCAR E OTIMIZAR A CARGA COGNITIVA DA MELHOR FORMA POS:

MA INTERFACE DE NOSS0 SOFTWARE, PARA, EVITAR QUE O USUARIO
FIQUE INSATISFEITO E VA PROCURAR OUTRO SOFTWARE PARA UTILIZAR.
EM OUTRAS FALAVRAS, DEVEMOS EVITAR A SOBRECARGA COGNITIVA

-

FPOR FIM, MAS NAD MENOS IMPORTANTE, TEMOS O SISTEMA MOTOR.
Nds T DEVEMOS LEVAR EM CONSIDERAGAQ O QUE O USUARIO
E CAPAZ DE FAZER FISICAMENTE QUANDO DESENVOLVEMOS
INTERFACE, TEMOS GIUE PENSAR NA PRECISAD GUE O USLU.
POSSA TER OU NAD TER, ENTENDERAM? COMO POR EXEMPLO NOS
SMARTPHONES TEMOS GUE LEMBRAR DE TORNAR AS PARTES
CLICAVEIS MAIS CLARAS E EVITAR ACOES COMO FECHAR O
APLICATIVO EM APENAS LM CLI FOIS ACABAMOS
CLICANDO SEM QUERER, AS VEZES.

~ =

TEMOS QUE
PLANEJAR APLICACOES
PENSANDO MISS0 E
EM CADA SITUACAD DA
QUE ESTAMOS

FICA AQ LADO DO BOTAD DE PASSAR
MUSICA E PODEMOS CLICAR POR ENGANG
E JA EM OUTROS MODELOS O BOTAO DE

FECHAR FICA NA PARTE DE CIMA BEM

LONGE DOS BOTOES DE INTERACAQ.

THE TR one

<

BOM FESSOAL,
E , 0 QUE ACHARAM?T
JA ESTAMOS ATRASADOS
PARA A ALILA,




ACHEl SUPER LEGAL,
MLUNCA PENSEl GUE

ASSUNTOS DA MINHA E VERDADE
AREA PODERIAM MUITE LEGAL.
INFLUENCIAR TANTO 4
NA Computagiol
tid o Ml i o) T—
| QUE ESTAMOS &
— ATRASADOS |
— PRA ALILA. y
EiTA, E VERDADE, Nossal
TENHO QUE CORRER PRA CORRE CORRE, TCHAL VAMOS SIM, |
AULA. TCHAU PESSOAL, | FALLO, TCHAU JUMNIOR, TCHAL PRA '-‘HICF-E
A (GENTE SE BATE POR All VAMOS MARCAR PRA TAMBEM!!!

CONVERSAR DE NOVO
OUTRO DIAl




PASSATEMPO Passatempo 1

Memorize estas palavras!

HABILIDADE HUMANO APRENDIZAGEM
INTERFACE PERCEPCAO CONHECIMENTO
COMPUTADOR SENSACAO MEMORIA

Agora analise essa imagem por 2 segundos e vd para a préxima folha.




Responda sem consultar as outras folhas.

Que data marca no calenddrio?

Quando vocé mentaliza a imagem vocé estd
acessando a memoaria perceptival

Agora escreva todas as palavras memorizadas no passatempo 1.

Dificil né?

Agora dentre as palavras abaixo destaque as que aparecem no
passatempo 1.

HABILIDADE FUTEBOL SENTIMENTO
AMIZADE PERCEPCAO COMPUTADOR
PROJETAR TRABALHO MEMORIA

Agora ficou facill
Reconhecer é mais facil do que lembrar!

Por isso ndo devemos exigir que o usudrio lembre de um
comando ou botdo, mas sim que o reconheca quando vé-[o!



Palavras Cruzadas

Horizontal

1. Quantidade de recursos que estamos usando do cérebro.

3. memdria que armazena informagdes por um curto periodo de tempo.
4. Ato de entender alguma informacdo.

5. Algo aprendido com a repeticdo é algo?

6. Sentido que permite enxergar.

Vertical
2. Aglomerado de informagodes.
7. Dados de entrada.

(Respostas dos passatempos em http://almanaquesdacomputacao.com.br/)



Caca-Palavras: Ciclos de Feedback
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HABILIDADES
PROCEDUAL
VISAO
AUDICAO
INPUT

APRENDIZADO
DECLARATIVO
COGNITIVO
MEMORIA
COMPUTADOR

AGRUPAMENTO
INTERFACE
HUMANO
MOTOR
SENTIDOS
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