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I- Fundamentos

• Introdução ao problema

• O utilizador

• O sistema

II- Métodos

• Ciclo de vida do software interactivo

• Modelos a utilizar no projecto de interfaces de utilizador

• Avaliação de interfaces de utilizador

III- Directivas

• Modelo conceptual e estilos de diálogo

• Utilização do espaço e da cor, tempo de resposta e documentação



3

Parte I - Fundamentos
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I - Fundamentos:

• Introdução ao problema: história, princípios e paradigmas. Engenharia de 
usabilidade

• O utilizador: sistema de processamento de informação e sistema visual 
humanos; modelos mentais; outras características.

• O sistema: dispositivos de entrada e saída.
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• Estas preocupações não são novas, surgiram sobretudo durante a II Grande 
Guerra:

Ergonomia – aspectos físicos

Factores Humanos – também aspectos cognitivos

Interacção Homem-Máquina Interacção Humano-Computador
(anos 90)
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• A área da Interacção surgiu como disciplina autónoma das Ciências da 
Computação/ Engenharia de Computadores nos anos 80, devido a:

– Baixa de preço da tecnologia

– Migração da tecnologia

– Necessidade de aumentar a produtividade dos utilizadores

• Tem-se desenvolvido muitíssimo 

• É actualmente uma área muito activa e interdisciplinar
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Projecto de sistemas interactivos

• Os sistemas interactivos envolvem uma “parte”
que não controlamos

O utilizador:
- É muito complexo

- Não o conhecemos bem

- Não o podemos controlar

o que dificulta o projecto

• Para  o utilizador “ a interface é o sistema”

• O desenvolvimento da interface de utilizador envolve em geral metade ou 
mais do esforço

i
n
t
e
r
f
a
c
e

computador

utilizador

Sistema interactivo
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Projecto de sistemas interactivos

• Duas abordagens ao projecto complementares :

Princípios de usabilidade (independentes da tecnologia)

Paradigmas de usabilidade (mais dependentes da tecnologia)

• Devemos conhecer os exemplos de sucesso (paradigmas de usabilidade)

• perceber porque funcionam (princípios de usabilidade)

• E testar, re-projectar,
testar, re-projectar

…
até atingir os objectivos de usabilidade

+ Avaliação  
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Usabilidade

• Está directamente ligada à capacidade de um sistema interactivo permitir que o 
utilizador alcance os seus objectivos com a sua ajuda 

• Os aspectos fundamentais para uma boa usabilidade são:

- fácil aprendizagem
- utilização eficiente
- satisfação 

a usabilidade é a capacidade de permitir a certos utilizadores resolver 
tarefas de forma eficaz, eficiente e com satisfação



10Ian Sommerville, Software Engineering, 6th ed., Addison Wesley, 2001

A usabilidade é um requisito não funcional
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Normas de Usabilidade

• ISO 13407 trata de “Processo de projecto centrado no utilizador para 
sistemas interactivos”

• e outras …

• ISO 9241-11
explica como identificar 
a informação necessária 
para especificar ou avaliar 
a usabilidade em termos
de medidas de:

desempenho 
e

satisfação
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Alguns paradigmas de usabilidade

Video Display Unites (VDUs) (anos 50)

Time sharing (60s)

WIMP (Windows, Icons, Menus, Pointers) (80s)

Manipulação directa (80s)

WWW (90s)

Ubiquitous computing (90s)
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Princípios de usabilidade

Compatibilidade com o utilizador

Compatibilidade com a tarefa

Compatibilidade como fluxo de trabalho

Compatibilidade entre produtos

Feedback

Coerência

Familiaridade 

Simplicidade

Flexibilidade

Controlo

Invisibilidade da Tecnologia

Robustez

Protecção

WYSISWG (What You See Is What You Get)

Objectivos de usabilidade:
Facilidade de aprendizagem
Facilidade de utilização
Satisfação
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Exemplos de aplicação dos princípios  no Windows / Office
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E noutros tipos de dispositivos
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Feedback
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Feedback
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Feedback

Windows Mobile
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Feedback

Programador de Efeitos audio
RFX- 2000

Display do valor do parâmetro seleccionado
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Feedback

Consola de jogos

Câmara digital

ON
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Feedback

Quando a bateria está
a carregar o mesmo 
LED muda de verde 
para vermelho

Problema para daltónicos:

Botão físico select não efectua a 
operação que aparece no ecrã

Problemas:
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Coerência

Qual seria a consequência destas faltas de coerência?

Problema:



23Ou vantagem?

Falta de coerência? Problema?

Na mesma sessão de utilização:
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Simplicidade (esconder a complexidade)



25

Simplicidade
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Familiaridade
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Familiaridade

Windows Mobile
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Familiaridade Icons familiares

Icons familiares
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Flexibilidade



30

Robustez e protecção
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Robustez e protecção

Nintendo DS lite

Play Station Portable

Câmara digital
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O utilizador

Universidade de Aveiro
Departamento de Electrónica, 
Telecomunicações e Informática
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Perfil do utilizador

- Sistema de Processamento de Informação Humano (SPIH)

- Experiência e Conhecimentos

- Trabalho e tarefa

- Características físicas

- Ambiente físico

- Ferramentas

características muito variáveis 
entre utilizadores 
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Sistema de Processamento de Informação Humano

i
n
t
e
r
f
a
c
e

computador

utilizador

think

think

read-scan     respond

respond    read-scan

Diálogo num sistema interactivo

Sub-sistema cognitivo

Sub-sistema motor

Sub-sistema perceptual
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Sistema de Processamento de Informação Humano (SPIH)

Sub-sistema perceptual memória – perceptual buffer

processo – reconhecimento de padrões

de curta duração (STM- short term memory)

memória -
de longa duração (LTM- long term memory)

Sub-sistema cognitivo
atenção selectiva 

processos - resolução de problemas
aprendizagem

Sub- sistema motor    

bottleneck
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Reconhecimento de padrões

- É processo muito poderoso

- Ocorre abaixo do consciente

- Não usa apenas a informação presente

- Resolve ambiguidades 
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Memória

Modelo da estrutura da memória
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Memória

Modelo da estrutura da memória

Memória de longa duração – exemplo de rede semântica
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Atenção selectiva

- Involuntária

- Voluntária 
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Pontos fortes e fracos do SPIH (versus computador)

-Fortes Fracos

Capacidade infinita da LTM Capacidade limitada da STM
Duração e complexidade da LTM Duração limitada da STM

Grande capacidade de aprender Processamento atreito a erros

Mecanismo de atenção poderoso Acesso não fiável à LTM
Reconhecimento de padrões poderoso Processamento lento

Recomendação: 
distribuir tarefas entre o utilizador e o sistema computacional
de acordo com as capacidades de cada um! 

Exemplo: minimizar a carga da STM do utilizador
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Perfil do utilizador – outras características

- Experiência e Conhecimentos  - nível de educação e leitura

capacidade de dactilografia 
experiência com o sistema e a tarefa  

língua materna

literacia informática

- Trabalho e tarefa  - frequência de utilização

treino primário
tipo de utilização (obrigatório, opcional)

utilização de outros sistemas

frequência de mudança

- Características físicas - problemas na percepção da cor

deficiências físicas
lateralidade

idade

sexo
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Exemplos:

• Utilizadores com muita experiência do sistema, mas pouca com a tarefa -> 
ajuda semânica

• Utilizadores com muita experiência da tarefa, mas pouca com o sistema ->
mais ajuda sintáctica

• Frequência de utilização elevada -> facilidade de utilização

• Frequência de utilização baixa -> facilidade em aprender e recordar

• Utilização obrigatória -> facilidade de utilização

• Utilização opcional -> facilidade em aprender e recordar

• A cor (especialmente verde e vermelho) não deve ser usada como pista 
única para informação
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- Os utilizadores são muito diferentes de quem desenvolve interfaces de 
utilizador

- Os utilizadores são muito diferentes entre si

- Os utilizadores mudam ao longo do tempo

Recomendação final:

Devemos considerar o utilizador como uma espécie
desconhecida e estudá-lo cientificamente!
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Modelos mentais e conceptuais

Universidade de Aveiro
Departamento de Electrónica, 
Telecomunicações e Informática
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• O que são modelos mentais?

• Como os formamos?

• O que se sabe sobre eles?

• Para que se usam?

• O que são modelos conceptuais?

• Algumas directivas para obter bons modelos conceptuais
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Como formamos modelos mentais

• Usando o sistema

• Observando a utilização por outros

• Lendo documentação
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Os modelos mentais permitem:

• Fazer previsões

• Determinar causas de eventos observados

• Determinar acções apropriadas que determinem as mudanças
pretendidas

• Compreensão de dispositivos análogos

• …
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Os modelos mentais:

• São incompletos

• São instáveis

• Não são científicos

• Não têm limites bem definidos

• São parcimoniosos

����

����

����
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“Temos que desistir de descobrir modelos mentais elegantes e, em vez disso, 
aprender a compreender as estruturas incompletas indistintas e confusas 
que as pessoas têm”

Donald Norman
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Utilização de um modelo mental para prever o comportamento dum sistema
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Metáfora desktop
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Cor e visão

Universidade de Aveiro
Departamento de Electrónica, 
Telecomunicações e Informática
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Quantas cerejas?
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Quantas cerejas?

A cor é uma pista visual muito forte, pode ajudar muito numa tarefa,

mas também pode prejudicar!
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• Como programador:

– Desenvolver melhores ferramentas para os outros

– Conhecer os modelos de cor e como passar de uns para os outros (por 
ex. de HSV para RGB)

– Controlar a fidelidade da cor entre as várias formas de saída (por ex. 
ecrãs, impressoras, projectores)

• Como projectista:
– Criar uma página Web que “não provoque dores de cabeça”

– Criar uma interface de utilizador usável

Porquê estudar a cor?
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• A cor é um tema extremamente complexo, e multidisciplinar, implica:
– Física
– Fisiologia, psicologia
– Arte e design gráfico

• Há muitas teorias, técnicas de medida e standards, mas não há uma teoria
da percepção da cor universalmente aceite

• A cor de um objecto depende:
– das características do material
– da iluminação
– da cor do ambiente
– do sistema visual humano
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O sistema: dispositivos 
de entrada e saída

Universidade de Aveiro
Departamento de Electrónica, 
Telecomunicações e Informática
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Principais dispositivos de entrada

• Teclados

• Dispositivos apontadores
– Rato
– Mesa digitalizadora
– Touch screen
– Joy stick
– Track ball

• Reconhecedores de caracteres

• Reconhecedores de voz

• Eye trackers

• Dispositivos 3D
• …
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Teclados

As questões que se colocam no projecto prendem-se com:

– Disposição das teclas

– Características operacionais:

• Tamanho do teclado
• Ângulo do teclado
• Área de descanso das mãos
• Espaçamento entre teclas
• Força de actuação das teclas
• Superfície do topo das teclas
• Gama de deslocamento das teclas
• Feedback de activação
• Acabamento do topo
• Indicadores de home row
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Dispositivos apontadores

São usados para:

• Apontar um alvo

• Seleccionar um alvo
• Desenhar

• Posicionar objectos

• Orientar e rodar objectos
• Definir percursos entre pontos

• Manipular texto

• etc.
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Variam na eficiência com que executam estas tarefas e dividem-se (segundo
Shneiderman, 98) em:

– De controlo directo touch screen
light pen

– De controlo indirecto rato

track ball

mesa digitalizadora
joy stick (track point)

touch pad
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Ratos

• Variam em precisão, forma, nëde botões,…
• Enviam coordenadas relativas

Vantagens: distância
• Relação directa entre o movimento da mão e do cursor   velocidade
• Permitem control de velocidade direcção
• Permitem movimento contínuo em todas as direcções

Desvantagens:
• Requerem movimento da mão entre o teclado e o rato
• Requerem espaço adicional (footprint)
• Requerem aprendizagem da coordenação mão-olho

Rato de Engelbart
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Dispositivos Apontadores Ergonómicos

Zero tension mouse

Para utilizadores com RSI/CTS e outros problemas

Quill mouse

Ergomouse
Whale mouse

Gesture pad

Os problemas de ergonomia são importantes para utilização intensiva
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Touch screens

Resistivos (mais antigos)

ópticos

Sónicos padrões de onda estacionários (+ recentes)

Capacitivos
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Vantagens:                                                               
distância

• Relação directa entre o movimento da mão e do cursor velocidade

• Não requerem espaço adicional direcção
• Permitem movimento contínuo em todas as direcções

Desvantagens:
• O dedo pode ser muito grande para a precisão pretendida
• São cansativos em períodos longos
• O dedo pode ocultar parte do ecrã
• O ecrã pode sujar-se
• Outros problemas devidos a             paralaxe (ópticos)

temperatura e humidade (capacitivos)

desalinhamento (resistivos)

Touch screens
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Algumas directivas para a utilização destes dispositivos

• Escolher o dispositivo com base em análise e teste cuidado da tarefa

• Minimizar os movimentos das mãos e olhos

• Usar teclas de cursor para tarefas que envolvam:
– muita manipulação de texto ou

– movimento através de arrays estruturados de objectos discretos

• Usar touch screens quando

– não há treino, 

– os alvos são grandes, discretos e espalhados, 
– a frequência de utilização é pequena, 

– o espaço é importante

– não há entrada de texto
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Sistemas de reconhecimento de voz

• O primeiro sistema de reconhecimento de voz foi desenvolvido em 1972 
pelo Bell Lab

• Está a ser mais utilizado

• Tem desafios de dois tipos:

– Tecnológico
– Factores humanos
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Sistemas de reconhecimento de voz

• A investigação continua e tem como objectivo desenvolver sistemas que:

• Processem discurso contínuo

• Compreendam grandes vocabulários

• Sejam independentes do utilizador

• Tenham taxas de erro muito baixas

• Operem em ambientes ruidosos
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Os sistemas de reconhecimento de voz, independentemente do estado da
tecnologia, 

• têm vantagens quando o utilizador:
– tem deficiência física
– tem que se deslocar
– tem os olhos ocupados
– está em ambientes apertados ou com pouca visibilidade

• e desvantagens inerentes:
– a voz é transiente
– perturbam as outras pessoas
– Implicam falta de privacidade
– Podem ser mais lentos e cansativos de usar (sobrecarregam a STM)
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Algumas directivas para a utilização dos sistemas de 
reconhecimento de voz

• Fornecer estrutura ao diálogo de saída para guiar a entrada

• Usar um vocabulário distinto e familiar (para evitar erros)

• Considerar a entrada de voz quando as limitações da tecnologia forem
aceitáveis quanto a:

– treino dos utilizadores
– ruido ambiente

– extensão do vocabulário

– custo dos erros
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• Considerar a voz como entrada quando:
– o utilizador se move
– tem as mãos ou olhos ocupados

• Evitar a utilização da voz como entrada quando:
– a privacidade é importante
– quando taxas de erro, mesmo baixas, são inaceitáveis

– a freqência de utilização é elevada

– a velocidade é importante
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Há ainda muitos outros dispositivos de entrada

Recomendação final:

Os dispositivos de entrada devem ser escolhidos
tendo em conta:
- o tipo de utilizadores
- as tarefas que vão realizar
- a localização do sistema …

E nunca apenas porque a tecnologia
é nova ou parece interessante!
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Que futuro?

Parece provável que venham a ser mais utilizados:

reconhecimento de voz

entrada gestual

entradas com as 2 mãos

apontadores 3D

interacção por voz

wearable devices

ambientes whole-body

feedback táctil
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Parte II -Métodos para o desenvolvimento 
de software interactivo

Universidade de Aveiro
Departamento de Electrónica, 
Telecomunicações e Informática
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II- Métodos para o desenvolvimento de software interactivo:

• Ciclo de vida do software interactivo: abordagens centradas no utilizador.

• Modelos a utilizar no projecto de interfaces de utilizador: modelos do 
utilizador, análise de tarefas e notação do diálogo.

• Avaliação de interfaces de utilizador: objectivos e principais métodos de 
avaliação analíticos e empíricos.
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• Existem várias metodologias de projecto de software interactivo:

– Fortemente iterativas

– Com avaliação em cada ciclo

• “user centered”
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Deborah Mayhew, 
The Usability Engineering Lifecycle

,Morgan Kaufmann, 1999

Um exemplo:

Três fases:

- análise de requisitos

- projecto/desenvolvimento e teste

- instalação

A avaliação de usabilidade:

- começa cedo

- tem vários ciclos
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Outro exemplo: 

"Designing the User Experience" (UPA)

Ilustra o caminho para produtos mais usáveis

Quatro fases:

- análise

- projecto

- implementação

- instalação

http://www.upassoc.org/

��
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• Analysis Phase

- Meet with key stakeholders to set vision 

- Include usability tasks in the project plan 

- Assemble a multidisciplinary team to ensure complete expertise

- Develop usability goals and objectives 

- Conduct field studies 

- Look at competitive products 

- Create user profiles 

- Develop a task analysis 

- Document user scenarios

- Document user performance requirements
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• Design Phase

- Begin to brainstorm design concepts and metaphors

- Develop screen flow and navigation model

- Do walkthroughs of design concepts 

- Begin design with paper and pencil 

- Create low-fidelity prototypes 

- Conduct usability testing on low-fidelity prototypes 

- Create high-fidelity detailed design 

- Do usability testing again 

- Document standards and guidelines 

- Create a design specification 
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• Implementation Phase

- Do ongoing heuristic evaluations

- Work closely with delivery team as design is implemented

- Conduct usability testing as soon as possible

• Deployment Phase

- Use surveys to get user feedback 

- Conduct field studies to get info about actual use 

- Check objectives using usability testing
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Modelos para o desenvolvimento 
de software interactivo

Universidade de Aveiro
Departamento de Electrónica, 
Telecomunicações e Informática
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Modelos a utilizar no projecto de interfaces de utilizador

• modelos do utilizador:

modelam actividade cognitiva e motora do utilizador

permitem modelar o utilizador e comparar alternativas

• análise de tarefas:
permite descrever as tarefas a efectuar pelos utilizadores

é usada mais no princípio do ciclo de vida

• notação do diálogo:
permite analisar o diálogo antes de existir algum artefacto
permite passar a informação a outras pessoas

…
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Modelos a utilizar no projecto de interfaces de utilizador

• modelos do utilizador:
cognitivos:

Goals, Operators, Methods and Selection - GOMS
Key-stroke Level Model – KLM

…

• análise de tarefas:
decomposição de tarefas:

Hierarchical Task Analysis - HTA
…

• notação do diálogo:

State Charts
…
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GOMS- Goals, Operators, Methods and Selections

(Card, Moran e Newell, 1983)

• Uma decomposição GOMS consiste em:

• Goals: o que o utilizador pretende atingir. 

• Operators: operações básicas que o utilizador tem que executar para utilizar 
o sistema (pode afectar o sistema - carregar numa tecla, ou não - ler uma 
mensagem)

• Methods: várias possíveis decomposições do objectivo em sub-objectivos
(ex: seleccionar opção “Save” ou carregar em “ctrl S”)

• Selections: regras de selecção dos métodos possíveis (dependentes do 
utilizador e do estado do sistema)
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Exemplo: fazer ‘save’ de uma file

• GOAL: SAVE-A-DOCUMENT

.    [select GOAL: USE-SAVE-OPTION-METHOD

.    . MOVE-MOUSE-TO-MENU-BAR
.                       . CLICK-OVER-FILE-OPTION

.                       . MOVE-MOUSE-TO-SAVE-OPTION

.                       . CLICK-SAVE-OPTION

.                 GOAL: USE-CTRLS-METHOD

.                        . PRESS-’CTRL’+’S’-KEYS]

User BSS:
Rule 1: USE-CTRLS-METHOD unless other rule applies

Rule 2: If has hand on mouse USE-SAVE-OPTION-METHOD
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Outro exemplo: Fotocopiar um artigo

Problema do fecho
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KLM- Keystroke-Level Model (Card, Moran e Newell, 1980)

• Permite fazer previsões do desempenho do utilizador

• Destina-se a modelar tarefas unitárias de interacção 
(sequências de comando simples<20s)
(ex:  mudar o font de uma palavra, usar search e replace)

• Estas tarefas são consideradas como tendo duas fases:
– Aquisição (construção da representação mental da tarefa)
– Execução (recorrendo ao sistema)

• O KLM apenas modela a fase de execução
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Exemplo

Utilização de um editor baseado num rato - correcção de um caracter
Apontar o caracter errado, apagá-lo, escrever novo caracter, voltar à posição 
original

1- Mover mão para o rato � H [mouse]
2- Posicionar o cursor após erro  � PB [left]
3- Voltar com a mão ao teclado   � H [keyboard]
4- Apagar o caracter errado � MK [delete]
5- Escrever caracter corrigido � K [char]
6- Reposicionar o cursor � H [mouse] MPB [left]

T total = 2Tk + 2TP + 2TB + 3TH + 2TM 

Dá-nos uma previsão do tempo total que o utilizador gastará
(os parâmetros são obtidos empiricamente)



90

Decomposição de tarefas

• A Hierarchical Task Analysis (HTA) é uma das técnicas de análise 
de tarefas mais usadas e resulta em: 

- hierarquia de tarefas e sub-tarefas

- planos com a ordem e condições de execução

• A forma e qualidade do resultado final da análise depende muito da 
experiência do analista
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Fontes de informação para a análise de tarefas

• Os resultados de uma análise de tarefas não podem ser melhores que os 
dados originais

“garbage in garbage out”

• Em geral o processo de análise provoca novas questões pelo que deve haver 
vários períodos de recolha e análise de dados

• Há várias fontes de informação:

Documentação

Observação

Entrevistas
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HTA- Preparar uma chávena de chá (representação gráfica)

Alan Dix, J. Finley, G. Abowd, R. Beale, Human-
Computer Interaction, 3rd ed., Prentice Hall, 2004
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HTA- Preparar uma chávena de chá (análise da 1� hierarquia)

Falta aquecer o bule!

Falta ligar o gás!

É assim tão simples?

Só queremos fazer uma chávena de chá?
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HTA- Preparar várias chávenas de chá (nova hierarquia)

tarefa reestruturada

nova sub.-tarefa

nova sub.-tarefa

nova sub.-tarefa

sub-tarefa + complexa
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State Charts

• Podem ser vistas como uma forma de STN

• Foram desenvolvidas para especificar graficamente sistemas reactivos 
complexos e tratam muitos dos problemas descritos como concorrência 

• São hierárquicas, mas num único diagrama
mostram quais as alternativas e representam

actividade concorrente

Exemplo: comando de um televisor 

(simples)
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State Chart de um comando de TV

• Com 5 botões:

ON
OFF

MUTE (som)

SEL (canal)
RESET

• Pode estar em dois modos:
TV_ON

STAND BY
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State Chart de um comando de TV

Controlo do som:
ON ou OFF

Selecção do 
canal

Estado inicial da 
selecção de canal

History: retoma o 
canal que estava 
seleccionado antes 
de ter sido desligado

Estado inicial do som

RESET: selecciona 
canal 1 e som ON

OFF: funciona como 
escape a TV_ON
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Métodos de Avaliação
de Interfaces de utilizador

Universidade de Aveiro
Departamento de Electrónica, 
Telecomunicações e Informática
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II- Avaliação de interfaces de utilizador:

Laboratório
Estilos   (complementares; sempre que possível usar os dois)

Campo 

Avaliação heurística
Analíticos                Cognitive walkthrough

(sem utilizadores)          M. baseados em revisão
M. baseados em modelos

Métodos
Experiências controladas

Empíricos                  Observação
(com utilizadores)         Inquérito (entrevistas; questionários)

.               
(complementares; sempre que possível usar dois ou mais)

Guerrilla methods
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Aspectos a considerar na escolha dos métodos de avaliação a usar
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Parte III - Directivas para o projecto 
de interfaces de utilizador

Universidade de Aveiro
Departamento de Electrónica, 
Telecomunicações e Informática
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III- Directivas para o projecto de interfaces de utilizador:

• Modelo conceptual e estilos de diálogo: recomendações.

• Utilização do espaço e da cor no ecrã, tempo de resposta e documentação: 
recomendações. 
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Modelos Conceptuais

• Enquadramento geral em que é fornecida a funcionalidade ao utilizador

• A mesma funcionalidade pode ser fornecida de formas muito diferentes

• Exemplo: LaTeX e Word:

- funcionalidade semelhante;  modelos conceptuais diferentes 

o Word é WYSIWYG: LaTeX (não é):

\emph{Se utilizar este
comando dentro de um bocado

de texto realçado, então o
\LaTeX{} usa o tipo de letra
\emph{normal} para salientar.}

Se utilizar este comando dentro de um bocado
de texto realçado, então o LATEX usa
o tipo de letra normal para salientar.
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Projecto de Modelos Conceptuais - as directivas mais importantes

• Feedback

• Tornar visíveis processos invisíveis

• Coerência  (estilo de diálogo, mensagens, cor, etc.)

• Uma boa metáfora (opcional; as metáforas têm riscos)
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Estilos de diálogo

Universidade de Aveiro
Departamento de Electrónica, 
Telecomunicações e Informática
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Uma classificação possível:

• Menus
• Formulários 
• Manipulação directa
• Teclas de funções
• Pergunta-resposta
• Linguagens de comando
• Linguagens naturais
• Interfaces 3D

Frequentemente são usados dois ou mais estilos no mesmo sistema ��
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textuais / Icónicos

Menus: escolha de opções

Sempre visíveis / Pop-ups

em cascata

Ancorados em baixo/ ao lado…
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E as caixas de diálogo ?
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Principais Vantagens e Desvantagens dos Menus

Vantagens (potenciais)
• Auto-explicativos
• Requerem pouca memória (reconhecimento em vez de lembrança)
• Requerem pouca capacidade de dactilografia
• Manipulação de erros fácil
• Melhoramentos visíveis

Desvantagens
• Pouco eficientes
• Pouco flexíveis
• Pouco práticos para muitas opções
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Perfil dos utilizadores que melhor servem:

Conhecimentos e experiência:

• Pouca experiência de dactilografia
• Pouca experiência com o sistema, a tarefa e a aplicação

• Utilização frequente de outros sistemas

• Baixa literacia computacional

Trabalho e tarefa:

• Baixa frequência de utilização
• Pouco ou nenhum treino

• Utilização opcional

• Tarefas muito estruturadas
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Aspectos relevantes no projecto de menus

• Estrutura do menu

• Ordenação das opções

• Selecção das opções

• Invocação dos menus

• Navegação
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Algumas recomendações para o projecto

Adequar a estrutura do menu à estrutura das tarefas
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Minimizar a profundidade à custa da largura
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Ordenação das opções de um menu



117Alfabética

Frequência de 
utilização

Ordem de 
utilização

Convencional

Categoria

Ordenação
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Coerência de design

Mau design:
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Dar Feedback das escolhas
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Colocar a cinzento as escolhas não disponíveis
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Estabelecer relação entre a vista 
reduzida e a expandida
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Fornecer aceleradores

Relacionar com outras formas
alternativas de executar a mesma funcionalidade
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Incluir descritores das opções 
se os nomes ou icons forem 
pouco claros
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Tornar claro que há mais opções
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Utilizar pop-ups apenas para utilizadores experientes ou quando é importante
não ocupar espaço

(ex: durante uma apresentação em Power Point)
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Formulários
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Principais vantagens e desvantagens dos formulários

Vantagens (potenciais)
• Auto-explicativos
• Requerem pouca memória (reconhecimento em vez de lembrança)
• Acomodam parâmetros com muitos valores possíveis
• Fornecem contexto
• Melhoramentos visíveis

Desvantagens
• Assumem conhecimento das entradas válidas
• Propensos a erros
• Pouco flexíveis
• Requerem capacidade de dactilografia
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Perfil do utilizador que melhor servem

Conhecimento e experiência:
Capacidade de dactilografia moderada a elevada
Experiência com a tarefa elevada
Experiência com a aplicação baixa a moderada
Literacia computacional moderada a elevada

Características da tarefa: 
Frequência de utilização moderada a elevada
Pouco ou nenhum treino
Utilização de formulários em papel
Tarefa com elevada estrutura 
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Questões importantes no projecto dum formulário

• Organização e disposição 

• Títulos e campos

• Formatos de entrada
• Instruções 

• Navegação

• Erros
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Organização e disposição

Algumas recomendações para o projecto
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Alinhamento dos títulos

Name:                     --------------------------------------------
Title:                        --------------------------------------------
Rank:                       -------------------------------------------
Telephone number: -------------------------------------------

Name: ................... --------------------------------------------
Title: .....................  -------------------------------------------
Rank: ....................  -------------------------------------------
Telephone number: -------------------------------------------

Name: --------------------------------------------
Title: -------------------------------------------
Rank: -------------------------------------------

Telephone number: --------------------------------------------
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Regras de alinhamento
Os títulos variam em 
comprimento mais do 
que 6 caracteres ?

Os títulos podem ser 
abreviados sem perda 

de clareza ?

Os utilizadores estão 
a trabalhar a partir 
de documentos ?

A frequência de 

utilização é elevada? 

Alinhar à esquerda 
títulos

Alinhar à esquerda 
as abreviaturas

Alinhar a  esquerda 
as abreviaturas

Alinhar á esquerda 
as abreviaturas

Alinhar á direita os 
títulos

Sim

Não

Não

Não

Não

Sim

Sim

Sim
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Fornecer opções quando as alternativas são conhecidas

Distinguir os títulos dos campos
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Indicar os campos de preenchimento obrigatório
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A formatação de entrada deve ser clara e familiar

Date:___________________
(eg. 1/12/2000)

Date:___________________
(e.g. 01122000)

Time:__________________
(eg. 8:15 )

Time:__________________
(e.g. 0815)

Date:___/__/_________
(eg. 1/ 12 /2000)

Time:___-______________
(e.g. 08-15)

Card#:___-_____-_______
(1234-5678-9012)

Card#:__________________
(eg. 123456789012 )

Melhor:
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Quando se selecciona o campo
Data de Nascimento, o formato desaparece

Problema:
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O utilizador deve poder escolher as unidades de entrada
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As instruções devem ser claras
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As mensagens de erro devem ser explícitas e ajudar a resolver o problema
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Problema:

Mensagem pouco visível
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Mensagem pouco explícita

Problema:
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Manipulação directa

Executam-se acções directamente em
representações visíveis dos objectos

Caracterizam-se por:

1- Representação contínua de objectos

2- Acções físicas ou selecção em vez
de linguagem de comandos

3- Operações rápidas incrementais
e reversíveis com resultados
imediactamente visíveis
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Existem dois aspectos importantes em qualquer interacção com o utilizador:

Especificação de objectos Especificação de acções

geração de nomes geração de nomes (escrever um nome)

correlação visual                   correlação visual     (seleccionar)

geração gestual geração gestual (desenhar um símbolo)

acção análoga

selecção codificada (escrever um comando)
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• A especificação dos objectos por correlação visual define a existência de 
manipulação directa

• O tipo de especificação das acções define o grau de manipulação directa

interface - directa
Objectos Acções

correlação visual     +         geração de nomes
correlação visual 

acção análoga

interface + directa
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Principais vantagens e desvantagens
das interfaces de manipulação directa

Vantagens (potenciais)

• Fáceis de aprender e recordar

• Directas, WYSIWYG
• Flexíveis, acções facilmente reversíveis

• Feedback visual instantâneo e de contexto

• Menos propensas a erros

Desvantagens

• Não são autoexplicativas
• Podem tornar-se ineficientes

• É difícil desenhar icons reconhecíveis (especialmente para acções)

• Os icons ocupam mais espaço no ecrã que o texto
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Conhecimentos e experiência
• Baixa capacidade de dactilografia
• Experiência de sistema moderada
• Experiência de tarefa moderada a alta
• Utilização frequente de outros sistemas
• Baixa literacia computacional

Trabalho e tarefa
• Baixa frequência de utilização
• Treino moderado
• Utilização opcional
• Tarefas pouco estruturadas

Perfil dos utilizadores que melhor servem:
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Algumas directivas para o projecto de interfaces com 
manipulação directa

Adaptar a funcionalidade fornecida aos objectivos dos utilizadores

(minimizar a distância semântica)

Todas as directivas gerais para o projecto de uma boa interface de utilizador:

• Coerência

• Bom modelo conceptual

• Feedback
• Boa organização da funcionalidade

• Boa disposição no ecrã

• Utilização eficaz da cor
• Boa manipulação de erros

• Etc.
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Coerência no esquema de produção de icons

Melhor:

Juntar nomes aos icons 
(+ reconhecíveis)

Feedback visual da selecção
Melhor:
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Exprimir relações através de semelhanças nos icons

Coerência no esquema de produção de icons



151

Icons devem ser conceptualmente e visualmente distintos
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Exprimir atributos do objecto através dos icons

full

empty
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Teclas de funções

• Podem ser de dois tipos:

- Hard Keys - Invocam directamente sempre determinada funcionalidade 
(como as teclas específicas dos PCs e de uma máquina de calcular)

- Soft Keys – vão assumindo valores diferentes de acordo com o 
programa a ser utilizado (como as teclas (F1...Fn) e as teclas genéricas 
do Multibanco)

Teclas que invocam 
funcionalidade específica 
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Principais vantagens e desvantagens das teclas de funções

Vantagens (potenciais)
Auto-explicativas
Requerem pouca memória (reconhecimento em vez de lembrança)
Fáceis de usar
Flexíveis
Requerem pouco ou nenhum espaço no ecrã
Requerem pouca capacidade de dactilografia

Desvantagens
Número limitado de teclas disponível
As expansões por hardware são caras
O teclado é específico nas hard keys
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Perfil do utilizador que melhor servem

Conhecimento e experiência
Capacidade de dactilografia baixa
Experiência com a tarefa moderada ou elevada
Experiência com a aplicação moderada
Literacia computacional moderada a elevada

Características da tarefa 
Frequência de utilização baixa ou elevada
Pouco ou nenhum treino
Utilização opcional
Importância da tarefa baixa ou elevada
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- Fornecer um número adequado de teclas para invocarem a funcionalidade, 
mas que não seja demasiado elevado (para não tornar a utilização difícil)

- Deve usar-se:
- Espaço 
- Organização em grupos lógicos
- Tamanhos, cores e formas diferentes para grupos diferentes 

- Nomes claros e distintos

- Teclas muito usadas devem estar em locais acessíveis (perto da home row)

- Teclas com consequências graves 
devem estar em locais pouco acessíveis

Algumas directivas
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Linguagens de comandos
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Principais vantagens e desvantagens 
das linguagens de comandos

Vantagens
• Poderosas
• Flexíveis
• Eficientes
• Requerem pouco espaço no ecrã

Desvantagens
• Difíceis de aprender e lembrar
• Não são auto-explicativas
• Propensas a erros
• Requerem capacidade de dactilografia
• Os melhoramentos não são visíveis



159

Perfil do utilizador que melhor servem

Conhecimento e experiência
Capacidade de dactilografia elevada
Experiência com a tarefa elevada
Experiência com a aplicação elevada
Literacia computacional elevada

Características da tarefa
Frequência de utilização elevada
Treino formal
Utilização obrigatória
Importância da tarefa elevada
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Questões importantes no projecto de linguagens de comandos

• Semântica 

• Sintaxe

• Léxico
• Interacção
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Permitir as seguintes facilidades quanto a interacção:

Defaults

Edição de comandos
Interpretação inteligente

Type-ahead

Feedback
Help e documentação

Tornar a linguagem “user tailorable”

Exemplo:

“delate”: did you mean “delete”? Y or N
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Utilização da Cor: recomendações

Universidade de Aveiro
Departamento de Electrónica, 
Telecomunicações e Informática
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Utilização da cor

Além de aumentar o realismos, a cor tem os seguintes benefícios:

• pode facilitar a discriminação em displays complexos

• pode aumentar a satisfação

• Pode enfatizar a organização lógica da informação

• Pode chamar a atenção para avisos

• Pode desencadear reacções emocionais
…

Mas é preciso usar com cuidado; pode degradar o desempenho de um 
utilizador!
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Algumas directivas para a utilização da cor

• Usar a cor com parcimónia; limitar o número de cores e a quantidade

• Projectar primeiro sem cor

• Evitar a utilização simultânea de cores saturadas

• Não veicular informação apenas através da cor 

• Assegurar que a codificação de cor apoia a tarefa

• Tornar o código de cor o mais evidente possível

• Permitir ao utilizador controlar o código de cor

• Ser coerente na utilização da cor

• Ter em consideração o significado cultural das cores

• etc.
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não usar cores 
muito saturadas

Estudar a legibilidade do texto

Usar um hue diferente para 
chamar a atenção
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O problema da representação de informação
quantitativa é particularmente difícil
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A mesma informação: solução melhorada
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Escolha de cores pelo utilizador:
Usar modelos com variáveis perceptuais
(HSV, HLS)
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Alguns sites

• http://www.useit.com/

• http://www.upassoc.org/

• http://www.hcibib.org/

• http://www.usabilidade.org/

• http://www.visualexpert.com/FAQ/cfaqhome.html
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What the user wanted
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