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Apresentação

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

de CNPq–DTII n°306576/2016-3 e finalizado durante a Bolsa de Produtivida-

de CNPq-DT-1D n°313532/2019-2, coordenado pela profª. Maria Augusta S. 

N. Nunes, desenvolvidas no Departamento de Computação (DCOMP)/Pro-

grama de Pós-graduação em Ciência da Computação (PROCC) na Univer-

sidade Federal de Sergipe e finalizadas no Departamento de Informática 

Aplicada (DIA)/ Bacharelado em Sistemas de Informação (BSI) e Programa 

de Programa de Pós-Graduação em Informática (PPGI) da Universidade 

Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). É também vinculado à proje-

tos de extensão, Iniciação Científica e Tecnológica para Popularização de 

Ciência da Computação apoiada pelos NITs institucionais UNIRIO/UFS. O 

público alvo das cartilhas são jovens e pré-adolescentes. O objetivo é 

fomentar ao público nacional o interesse pela área de Ciência da Compu-

tação.

      As cartilhas da série de IHC relatam sobre a área da  Ciência da Com-

putação que busca estudar como os humanos interagem com os Sistemas 

Computacionais, assim apresentando diversos pontos de vistas, procurando 

fazer com que a interação seja simples e natural. Essa cartilha trata dos 

Ciclos de Feedback, interação do homem com as tecnologias. Conteúdo 

apresentado de forma didática e descontraída, informando os principais 

conceitos e alguns exemplos do nosso dia-dia. 

(Os Autores)

(As informações aqui contidas são de responsabilidade dos autores)
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Quiz

1 ) O que são Ciclos de FeedBack?

(  ) É a maneira pela qual as pessoas interagem com o mundo e depois              
recebem valores resultantes dessa interação.
(   ) É a maneira pela qual as pessoas não interagem com o mundo real e não 
tem a noção de quais serão as consequências.  
(   ) É a forma como as máquinas interagem com os dispositivos.
(   ) É a forma que o usuário visualiza os resultados em uma aplicação.

2) As etapas do ciclo de execução são: 

(    ) Executar Interface, Identificar intenções, Identificar Ações.
(    ) Identificar Ações, Executar Interface, Identificar intenções.
(    ) Projetar, Executar Interface, Identificar intenções, Identificar Ações.
(    ) Identificar intenções, Identificar Ações, Executar Interface.

3) Por que o disquete é sempre usado como ícone de salvar na maioria 
das ferramentas?

(    ) Porque o ícone já diz claramente que significa salvar.
(    ) Por questões de aceitabilidade e familiarização  do usuário.
(    ) É um ícone moderno e intuitivo. 
(    ) É um ícone claro de ser entendido.

4) Um consumidor irá realizar um pagamento com cartão. Qual seria o 
melhor ciclo de feedback ao passar um cartão em uma máquina?

(    ) É interessante que a máquina de cartão não produza nenhum som, pois o 
silêncio é importante para não distrair o cliente.
(     ) Ótimo quando o cartão é inserido e não existe nenhum controle de veloci-
dade ao passar pela máquina.
(    ) O usuário não precisa de retorno de aprovação do seu pagamento.
(     ) É interessante que ao realizar uma operação no caixa eletrônico utilizando 
cartão de crédito a máquina exija a retirada do cartão para finalizar a         
operação, evitando assim que o usuário esqueça o cartão na máquina ou que 
alguém realize outra operação sem o cartão ou sem a senha do usuário.

5) Sobre erros do sistemas, quais deles devem ser informado ao usuário, 
para que ele tenha um retorno do sistema para saber o que fazer:

(    ) Usuário não precisa de mensagem de erro.
(    ) Pode ser qualquer aviso de qualquer jeito.
(    ) É importante informar o erro e uma possível solução a ser executado.
(    ) SVU – Se vira usuário.
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Caça-Palavras:  Ciclos de Feedback

Interface
Interação
Pessoa
Comparar

Ambiente
Inteligência
Aprender
Perceber

Experiência
Adaptativo
Metas
Retorno

Interpretar
Planejar
Mundo
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1 ) O que são Ciclos de FeedBack?

(  ) É a maneira pela qual as pessoas interagem com o mundo e depois              
recebem valores resultantes dessa interação.
(   ) É a maneira pela qual as pessoas não interagem com o mundo real e não 
tem a noção de quais serão as consequências.  
(   ) É a forma como as máquinas interagem com os dispositivos.
(   ) É a forma que o usuário visualiza os resultados em uma aplicação.

2) As etapas do ciclo de execução são: 

(    ) Executar Interface, Identificar intenções, Identificar Ações.
(    ) Identificar Ações, Executar Interface, Identificar intenções.
(    ) Projetar, Executar Interface, Identificar intenções, Identificar Ações.
(    ) Identificar intenções, Identificar Ações, Executar Interface.

3) Por que o disquete é sempre usado como ícone de salvar na maioria 
das ferramentas?

(    ) Porque o ícone já diz claramente que significa salvar.
(    ) Por questões de aceitabilidade e familiarização  do usuário.
(    ) É um ícone moderno e intuitivo. 
(    ) É um ícone claro de ser entendido.

4) Um consumidor irá realizar um pagamento com cartão. Qual seria o 
melhor ciclo de feedback ao passar um cartão em uma máquina?

(    ) É interessante que a máquina de cartão não produza nenhum som, pois o 
silêncio é importante para não distrair o cliente.
(     ) Ótimo quando o cartão é inserido e não existe nenhum controle de veloci-
dade ao passar pela máquina.
(    ) O usuário não precisa de retorno de aprovação do seu pagamento.
(     ) É interessante que ao realizar uma operação no caixa eletrônico utilizando 
cartão de crédito a máquina exija a retirada do cartão para finalizar a         
operação, evitando assim que o usuário esqueça o cartão na máquina ou que 
alguém realize outra operação sem o cartão ou sem a senha do usuário.

5) Sobre erros do sistemas, quais deles devem ser informado ao usuário, 
para que ele tenha um retorno do sistema para saber o que fazer:

(    ) Usuário não precisa de mensagem de erro.
(    ) Pode ser qualquer aviso de qualquer jeito.
(    ) É importante informar o erro e uma possível solução a ser executado.
(    ) SVU – Se vira usuário.
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(Respostas dos passempos em http://almanaquesdacomputacao.com.br/ )



Palavras Cruzadas

O que é? O que é?

1. Ato ou efeito de interpretar. 

2. Faculdade de conhecer, compreender e aprender.

3. Reação a um estímulo; efeito retroativo.

4. Aquilo que se pretende alcançar quando se realiza uma ação; propósito.

5. Telas ou meios pelos quais o usuário interage com um programa ou sistema 
operacional ( p.ex., DOS, Windows ).

6. O que rodeia ou envolve por todos os lados e constitui o meio em que se vive.

7.Prova, verificação que objetiva determinar a competência, o progresso etc. 
de um profissional, aluno etc.

4.

2.

5.

7.

1.

6.

3.
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