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O que é IHC?

● Interação Humano-Computador ou Interação Homem-Computador;

● Projeto, avaliação e implementação de sistemas computacionais;

● 1982: Conference on Human Factors in Computing Systems;
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Conceitos básicos
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Contexto de uso

● Toda situação do usuário relevante para a sua interação com o sistema;

● Inclui momento da utilização do sistema (quando) e o ambiente físico, social 
a cultural em que ocorre a interação (onde);

No laboratório de engenharia de software, a aluna Dayanne utiliza o 
PowerPoint em seu notebook para preparação dos slides que utilizará durante a 

disciplina. Ao chegar em casa, Dayanne repassa a apresentação e faz os últimos 
ajustes. Em sala de aula, Dayanne apresenta seu trabalho aos colegas.
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Interface

● Ponto de contato entre o usuário e o sistema;

● “É através da interface que os usuários têm acesso às funções da aplicação. 
Fatores de satisfação subjetiva, de eficiência, de segurança, de custo de 
treinamento, de retorno de investimento, todos, dependem de um bom design  
de interface.” [de Souza, 1999];

● Sistema de comunicação.

6



7



Componentes de interface

● Hardware (físico): dispositivos com os quais os usuários realizam as 
atividades motoras e perceptivas;

● Software (lógico): implementação dos processos computacionais para o 
controle dos dispositivos de hardware; construção dos dispositivos virtuais de 
interação; geração de símbolos e mensagens e interpretação de comandos 
do usuário.

8



9



Interface com o usuário (User Interface/UI)

● Conjunto completo de aspectos que envolve o processo de interação:
○ dispositivos de entrada e saída de dados;
○ informação apresentada ao usuário ou enviada pelo usuário;
○ retorno oferecido pelo sistema ao usuário;
○ comportamento do sistema; e
○ ações do usuário com respeito a todos estes aspectos.
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Interação

● Troca que ocorre entre usuários e equipamentos através de uma interface.
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Interface de aplicação desktop

Interface de 
caixa bancário



Usabilidade

● Qualidade da interação de sistemas com os usuários;
○ Facilidade de aprendizado;
○ Facilidade de uso;
○ Satisfação do usuário;
○ Flexibilidade;
○ Produtividade.
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Comunicabilidade

● Transmitir ao usuário de forma eficaz e eficiente as intenções e princípios de 
interação que guiaram o seu design;

● Compreender as premissas, intenções e decisões tomadas pelo projetista 
durante o processo de design;

● Interface de alta ou baixa comunicabilidade.
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Experiência do usuário

● Forma como as pessoas sentem-se ao usar algum produto;
● Acontece em qualquer interação humana;
● UX ocorre antes, durante e depois da interação com a interface;
● Vai além da estética: facilidade de execução de tarefas, eficiência, 

prazer/frustração, uso correto de funções.
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Estilos de interação

● Formas como os usuários interagem com os sistemas computacionais;

● Paradigma de interação determina como o usuário interage com o sistema 
(ordem de interação com os elementos); 

● Ação+objeto e objeto+ação.

17



18



Acessibilidade

● Permitir que o maior número possível de usuários possa utilizar algo 
independente de suas limitações;

● Limitações cognitivas, de movimento, de percepção ou de aprendizado;
● Parcela de 23% da população brasileira [IBGE 2010];
● Padrões W3E (http://www.w3.org/) padronizam as necessidades dos usuários 

sobre usabilidade;
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Multidisciplinaridade

● Profissionais de diferentes áreas de formação podem atuar em conjunto:
○ Psicologia;
○ Sociologia;
○ Antropologia;
○ Design gráfico;
○ Ergonomia;

● Ambiente heterogêneo facilita surgimento de diferentes soluções.
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Benefícios

● Aumenta a produtividade dos usuários;
● Reduz o número e a gravidade dos erros cometidos pelos usuários;
● Reduz o custo de treinamento;
● Reduz o custo do suporte técnico;
● Aumenta as vendas e a fidelização do cliente.



Exemplos

Human Computer Interaction: Good Design

Bad Design vs. Good Design: 5 Examples We can Learn From

Design Patterns

https://medium.com/@shrutipmahajan/human-computer-interaction-good-design-c219aa01a03
https://www.interaction-design.org/literature/article/bad-design-vs-good-design-5-examples-we-can-learn-frombad-design-vs-good-design-5-examples-we-can-learn-from-130706
https://ui-patterns.com/patterns
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