Douglas Engelbart, o inventor do mouse e pai da interface
Douglas Engelbart, the mouse creator and father of the interface
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Resumo: Este artigo se propõe a mostrar um pouco da trajetória de Engelbart como pesquisador na área da Interação Humano-Computador e a origem dos conceitos relacionados à interface gráfica com o usuário.
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Abstract: This article presents Engelbart's career as researcher in the Human-Computer interaction and the origin of concepts related with the graphic user interface.

1- Introdução

Doug Engelbart é o tipo do cientista visionário: desenvolveu de modo pioneiro os ambientes de colaboração online, em Stanford, eua, em meados dos anos 60. seu trabalho levou o instituto de pesquisas de Stanford a se transformar em um dos nós da arpanet - a rede de computadores que deu origem à internet.

Entre as 20 tecnologias patenteadas por Engelbart estão a interface baseada em janelas (windows) e o mouse. Inventados há mais de 30 anos, esses sistemas se transformaram no que hoje forma a base da computação moderna e deram a Doug a reputação de pai da interface contemporânea.

Em sua época, computadores não eram prodígios de comunicação: construídos em madeira, utilizavam uma desnorteante e obscura língua de comandos abreviados, introduzidos canhestramente na base de cartões perfurados. Embora a idéia de espaço-informação tenha ficado no ar por milhares de anos durante a história da humanidade, até a demonstração de Doug, em 1968, no São Francisco Civic Auditorium, para uma improvável platéia de diletantes, matemáticos e hippies, ela havia sido somente isso: apenas uma idéia.

Este artigo se propõe a mostrar um pouco da trajetória de Engelbart como pesquisador na área da Interação Humano-Computador e o desenvolvimento dos conceitos relacionados à origem da interface gráfica

com o usuário. O "mouse" de Engelbart foi um dos mecanismos que mais trouxe avanços para a experiência do usuário. E com a interface gráfica, foi possível

utilizar melhor a informação e a tecnologia, com enfoque centrado no ser humano.

2- Uma vida dedicada ao aumento da capacidade humana

Douglas Engelbart estudou engenharia elétrica na Oregon State University e serviu na segunda guerra por dois anos como técnico de eletrônica e de radar nas Filipinas. Depois, em 1948, ele completou seu bacharelado em engenharia elétrica e começou a trabalhar no laboratório NACA Ames em São Francisco.
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Figura 1 - Foto de Engelbart
Ganhou o título de Ph.D., em 1955, junto com meia dúzia de patentes. Trabalhou como pesquisador na Stanford Research Institute (SRI), onde registrou mais uma dúzia de patentes em dois anos de trabalhos em componentes para computadores magnéticos, fenômenos de mecanismos digitais fundamentais e potência escalar de miniaturização. Em 1959 Douglas começou a desenvolver suas próprias pesquisas. Passou os dois anos seguintes formulando uma estrutura teórica para nova disciplina, que passa a ser o estímulo para o seu trabalho "O objetivo era desenvolver uma estrutura conceitual e um programa de desenvolvimento cujos objetivos seriam:

 (1) achar os fatores que limitam a eficiência das capacidades do indivíduo de lidar com a informações básicas necessárias para solucionar problemas gerais; e (2) desenvolver novas técnicas, procedimentos e sistemas que melhor adaptem estas capacidades básicas às soluções de problemas e ao progresso da sociedade” (ENGELBART, 1962). 

Em 1963 fundou seu próprio laboratório de pesquisa, que mais tarde chamaria de “Augmentation Research Center” e começou a desenvolver um tipo de tecnologia para aumentar o intelecto humano. Como resultado do seu trabalho, em 1968, Engelbart e um grupo de jovens cientistas e engenheiros elétricos apresentam uma demonstração multimídia de 90 minutos de um sistema computacional em rede (networked computer system).

Engelbart constatou que a civilização estava se tornando complicada e que os seres humanos teriam dificuldade em gerenciar este novo mundo complexo que a tecnologia nos ajudou a criar. Símbolos seriam um verdadeiro auxílio, ferramentas que poderiam nos ajudar a pensar. Os computadores poderiam automatizar as tarefas que envolvem símbolos, e desta forma ajudar as pessoas a pensar melhor e mais rápido. 

Nos anos 90, como resultado direto das pesquisas de Engelbart, milhões de pessoas ao redor do mundo utilizam computadores e telecomunicações para aumentar suas capacidades de pensar e de se comunicar (RHEINGOLD, 2000).

3- NLS – On Line System, de Engelbart

Através dos anos 60 e 70, o laboratório de Engelbart criou um sistema elaborado de hipermídia e groupware chamado NLS (oN Line System). A maior parte dos recursos incluídos no NLS são usados nos sistemas de computador atuais. Com o NLS, Engelbard foi pai de uma revolução na Interação Humano-Computador. O NLS foi o primeiro mecanismo capaz de editar telas de duas dimensões. Duas pessoas eram capazes de editar o mesmo texto em terminais diferentes. Links podiam ser criados, endereçando objetos e arquivos. Múltiplas janelas com controle de visualização flexível e teleconferência no vídeo foram implementadas. Além disso o mecanismo de entrada não era uma caneta ótica e sim um mecanismo que Engelbart chamou de mouse (MISCHITZ, 2000). 
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Figura 2 – Estação de trabalho com o NLS mostrando a tela CRT, teclado, botões e um mouse.

4- O Mouse

Engelbart realizou estudos para descobrir qual seria o mecanismo adequado para selecionar elementos em uma tela, utilizando um sistema de manipulação de texto. Engelbart testou muitos mecanismos diferentes, incluindo uma caneta ótica que ele chamava de "bug" para entrada direta na tela CRT, um joystick (ver figura 3) e um mecanismo de entrada do joelho (ver figura 4).

[image: image3.png]



Figura 3 – Protótipos do joystick e o mouse
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Figura 4 – Mecanismo de entrada do joelho.

Dentro desta pesquisa foi desenvolvido o "mouse". Ele foi construído inicialmente com dois potenciômetros, montado ortogonalmente, com uma roldana montada no seu corpo. (figura 5)
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Figura 5 – O mouse do NLS

Os potenciômetros foram montados em um “case” de madeira de 2 x 3 x 4 polegadas. A medida em que a caixa se movimentava em uma superfície, as roldanas rodavam e giravam os potenciômetros com uma combinação de deslizamento e giro, dependendo da orientação dos eixos e do movimento. Um movimento de cinco polegadas era necessário para cobrir de ponta a ponta ou de cima a baixo a tela CRT.
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Figura 6 – Caneta ótica
"Os mecanismos de seleção que se saíram melhor nos testes foram o mouse, o controle de joelho e a caneta ótica (figura 6). Estes três foram considerados, mais rápidos e precisos do que os outros mecanismos testados. Sujeitos sem experiência não tiveram uma melhor performance com a caneta ótica e com o controle de joelho, mas os sujeitos experientes escolheram o mouse como o melhor dos mecanismos testados, e ambos os grupos de sujeitos acharam o “mouse” satisfatório e pouco cansativo" (ENGELBART, 1967). 
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Figura 7 – O primeiro mouse 
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Figura 7 – O primeiro mouse suspenso


5- Projetos recentes
Atualmente, Doug Engelbart estende suas pesquisas às estratégias de otimização de ambientes computacionais colaborativos do século XXI, no seu Bootstrap Institute (www. bootstrap.org). De acordo com instituto de pesquisa, o nosso mundo tem problemas urgentes, em escala global. A velocidade, o tamanho e a complexidade das mudanças não têm precedentes e estão além da compreensão e da capacidade de resposta de qualquer indivíduo, organização ou nação. Os desafios atuais passam por gerar estratégias evolucionárias de natureza internacional, transdisciplinar e transcultural.

O desafio seria ampliar a inteligência coletiva (Q.I.) das organizações e da sociedade e aumentar a capacidade de gerenciar rápidas mudanças de natureza técnica, social e econômica. O Bootstrap Institute acredita que é preciso auxiliar o desenvolvimento de comunidades humanas para atuar em redes, onde o conhecimento é compartilhado e gerado de forma dinâmica.


6- Conclusão

A história da IHC poderá ser importante para o ensino e pesquisa, pois através dela é possível conhecer idéias dos precursores e implementações de sistemas pioneiros, em uma perspectiva centrada no sistema homem-tarefa-máquina. É uma tentativa de se entender como e porque foram criadas interfaces, sistemas e mecanismos que influenciaram no bem-estar e o conforto do usuário e se tornaram a origem dos padrões e conceitos atuais da área.

O "mouse" de Engelbart foi um dos mecanismos de input e output que mais trouxe avanços para a experiência do usuário. Além de controlar o cursor na tela, foi utilizado para clicar em diferentes opções de um menu que ativavam diferentes tarefas. 

A interface gráfica com o usuário (GUI) aprimorou muito e ajudou a popularizar como nunca a utilização dos computadores, pois através dela foi possível utilizar melhor a informação e a tecnologia com um enfoque centrado no ser humano. Ela surgiu a partir de conceitos introduzidos inicialmente por pioneiros como Douglas Engelbart. 

Estudantes devem procurar conhecer a história da interação humano-computador (IHC) com suas grandes inovações e encadeamentos, de forma a poder desenvolver melhores trabalhos envolvendo interfaces e sistemas. Os Conceitos aqui abordados podem vir a ser ministrados na disciplina "IHC" de diversos cursos de graduação ou nos cursos de pós-graduação em Design de Interfaces. Para estes cursos também poderia ser incluída uma nova disciplina "História da HCI".
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