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Com o que interagimos?
• Ubiquidade de objetos, 

quantos deles “máquinas”?

Runge, Nina, et al. "You can touch this: Eleven 
years and 258218 images of objects." Proceedings 
of the 2016 CHI Conference Extended Abstracts on 
Human Factors in Computing Systems. 2016.



• História breve:


• 1960s-1970s: interfaces baseadas em linha de comando — pouco intuitivas


• 1980s: primeiras interfaces gráficas — mais visuais e fáceis de compreender


• 1990s-2000s: uso massificado de desktops + expansão interacção por toque 
— interfaces mais naturais(?)


• 2010s-2020s: uso massificado de telemóveis de nova geração + expansão 
para voz e gestos — utilização sem mão e multimodal


• Tendências atuais: 3D? realidade virtual?

Human-Computer Interaction (HCI)



• Interface = fronteira entre o humano e o computador


• “the space where interactions between 
humans and machines occur” (Wikipedia)


• “the medium through which the 
communication between users 
and computers takes place” 
(LaViola Jr et al., 2017)

Human-Computer Interaction (HCI)

https://en.wikipedia.org/wiki/User_interface



Human-Computer Interaction (HCI)
• Interface centrada no utilizador 

• “the part of the system that you 
see, hear and feel” (Lauesen, 2005)


• “may center on the software 
controlled dialogue, but it also 
includes any documentation and 
training that are part of using the 
computer. It includes colleagues, 
consultants, system administrators, 
customer support, and field service 
representatives, when they are 
available”  (Gudrin, 1993)

Lauesen, Soren. User interface design: a software engineering perspective. Pearson Education, 2005.

Grudin, Jonathan. "Interface: An evolving concept." Communications of the ACM 36.4 (1993): 110-119.
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Human-Computer Interaction (HCI)
• Interface = ações disponíveis para o utilizador


• “the way you accomplish tasks with a product 
– what you do and how it responds” 
(Raskin, 2000)


• E.g., em Mac, como mudar o ícone de um 
ficheiro?

Raskin, Jef. The humane interface: new directions for designing interactive systems. Addison-Wesley Professional, 2000.



Só as ações?
• Novo site da


• Integração entre o atual Portal Informativo 
e a antiga Segurança Social Direta



User eXperience (UX)
• A soma dos efeitos (sentimentos e percepções) causados quando uma 

pessoa utiliza uma solução digital


• inclui não só as interacções directas com o produto, mas também a 
forma como este se enquadra no processo global de realização de tarefas 
dos utilizadores


• todos os pontos de contacto entre utilizador e fornecedor do serviço 
estão incluídos na experiência total do utilizador (independentemente de 
estarem, ou não, sob o controlo direto do produto) 


• inclui aspectos como a usabilidade, a funcionalidade, a estética, a 
acessibilidade e a relevância



“One cannot not communicate”
Paul Watzlawick

create a user 
experience

Axioms of communication (https://www.paulwatzlawick.de/axiome.html)



Conceitos relacionados
• Utility 

• Propósito para o qual um produto pode ser utilizado


• Usability 

• Quão bem o produto suporta o propósito?


• Likeability 

• Pode estar relacionado com utility e usability mas não necessariamente… 
pessoas podem ser complicadas (e.g. valores morais?)



UI vs UX?



Usability
• “Extent to which a system, product or service can be 

used by specified users to achieve specified goals 
with effectiveness, efficiency and satisfaction in a 
specified context of use” (ISO 9241-11:2018)


• effectiveness - accuracy and completeness with which users achieve 
specified goals


• efficiency - resources used in relation to the results achieve (time, human 
effort, cost, materials, etc)


• satisfaction - extent to which the user's physical, cognitive and emotional 
responses that result from the use of a system, product or service meet the 
user’s needs and expectations 

https://www.iso.org/standard/63500.html





“Usability is not a quality that 
can be added later to a design, 
it's a fundamental characteristic 
that is either present or not”

Steve Krug

https://sensible.com/



• Perceived affordance = quando, 
olhando para o objeto, o utilizador sabe 
como o usar (encontra a affordance)


Affordances
• Affordance = possibilidade de 

ação entre o utilizador e o objeto

Gibson, James J. "The theory of affordances:(1979)." The people, place, and space reader. Routledge, 2014. 56-60.

“What the designer 
cares about is 
whether the user 
perceives that some 
action is possible”



Perceived affordances?



Depende de questões culturais

https://www.youtube.com/watch?v=Uk_vV-JRZ6E


Em suma
• Para uma boa interface é necessário compreender


• Os utilizadores: a usabilidade deve ser definida em relação a um tipo 
específico de utilizador — mas existem características gerais dos humanos 
que podem/devem ser consideradas.


• As ações que pretendem/devem realizar: A usabilidade deve ser definida 
para tarefas específicas que o sistema deve suportar — no entanto, o 
sistema acabará muitas vezes por ser utilizado de formas não previstas 
inicialmente.  


• O contexto em que o devem fazer: O contexto em que o sistema vai ser 
utilizado pode influenciar não só a usabilidade do sistema, mas a forma 
como os testes podem decorrer.



Modelo Mental

Modelo de Interação (7 fases de ação de Norman)
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Modelo de Interação de Norman

Percepção: Telemóvel 
não está a gravar

Interpretação: Vídeo 
muito curto

Avaliação: Não grava 
vídeos longos

Objetivo: Gravar 
vídeos longos

Executar: ações de 
limpeza definidas

Plano: Apagar lixo, 
cache e vídeos

Intenção: Limpar 
telefone

AvaliaçãoEx
ec

uç
ão



Modelo de Interação de Norman
• Fosso da Avaliação 

• Esforço que o utilizador tem que realizar para perceber a interface


• Distância entre o que a interface fornece e os objetivos do utilizador


•   Como a informação é apresentada!


• Fosso da Execução 

• Esforço que o utilizador tem que realizar para efectuar determinada tarefa


• Distância entre os objectivos do utilizador e como os executar na interface


•   Como apoiar a definição de tarefas!



Fosso da Avaliação
• Será que o utilizador sabe:


• Em que estado o sistema se encontra?


• Se o estado atual é o estado desejado?



Fosso da Avaliação
• Será que o utilizador sabe:


• Em que estado o sistema se encontra?


• Se o estado atual é estado desejado?



Fosso da Execução
• Será que o utilizador sabe:


• Que ações são possíveis?


• Se as ações são fáceis de executar?



Fosso da Execução
• Será que o utilizador sabe:


• Que ações são 
possíveis?


• Se as ações são fáceis 
de executar?



Fosso da Avaliação vs Execução
• Qual a melhor UI?



Mau design pode ser embaraçoso…

https://www.youtube.com/watch?v=eZSe4xVXHhI


… e não só
• Financial Trading • Eleições



Uma questão de lei
• EC Directive 90/270/EEC (1990, last revised 2019)


• employers must ensure the following when 
designing, selecting, commissioning or modifying 
software:


• that it is suitable for the task, easy to use and 
adaptable to the user’s knowledge


• that it provides feedback on performance


• that it displays information in a format and at a 
pace that is adapted to the user 

• that it conforms to the principles of software 
ergonomics (ISO 9241-11)

https://eur-lex.europa.eu/eli/dir/1990/270/oj/eng



E para sistemas críticos?
• O custo pode ser em vidas


