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A Interação Pessoa-Máquina é a disciplina que estuda o design, 
a avaliação e a implementação de sistemas computacionais 
interativos para utilização humana, assim como os fenómenos 
que acontecem a partir desta interação. Conceber sistemas 
fáceis de aprender e utilizar, rápidos de usar e que não deixam 
os utilizadores cometer erros são uma garantia para o bom 
desempenho dos utilizadores e para a sua satisfação. 

De forma a atingir este objetivo, o presente livro aborda os vários 
passos do design das interfaces utilizador, através de múltiplos 
exemplos práticos, apresentando um conjunto de princípios, 
práticas e técnicas que permitem compreender e aplicar as várias 
fases do desenvolvimento iterativo, nomeadamente:

Características dos humanos que podem afetar o design das interfaces;
Características dos dispositivos que podem condicionar o design
das interfaces;
Design centrado no utilizador e ciclo iterativo de desenvolvimento;
Identi�cação dos requisitos dos utilizadores e das tarefas;
Conceção do sistema, conceptualmente e através de protótipos;
Princípios de usabilidade para orientar a conceção das interfaces;
Regras de design grá�co para criar bons ecrãs;
Tipos de avaliação que podem ser utilizados e em que situações;
Métodos para recolher e analisar dados;
Condicionantes e particularidades dos dispositivos móveis na criação
de interfaces;
Aplicação destes princípios ao caso particular do design de páginas Web;
Recomendações práticas para design de aplicações interativas.

Ao relacionar os princípios teóricos do processamento humano 
da informação com situações práticas e concretas, este livro 
constitui-se como uma referência teórica para conteúdos 
universitários relacionados com a área de Interfaces Pessoa-
-Máquina, mas também como um guia prático para pro�ssionais 
interessados em melhorar a usabilidade dos seus produtos 
interativos.
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Esta 3.ª Edição Atualizada
e Aumentada inclui dois novos 
capítulos dedicados aos
princípios do design de 
interfaces e às interfaces
para dispositivos móveis.
       
Com este livro:

Compreenda o design iterativo
e as suas diferentes fases;
Saiba o que é o design centrado
no utilizador e como se faz;
Conheça os protótipos que
podem ser criados e avaliados em 
pouco tempo, sem fazer código;
Aprenda os principais
princípios de usabilidade
e como se aplicam; 
Aprenda a fazer ecrãs que 
respeitam as regras de design 
grá�co e que facilitam a realização 
das tarefas;
Saiba como fazer avaliação
e analisar os dados recolhidos;
Compreenda as
particularidades das interfaces 
para dispositivos móveis;
Conheça os erros mais comuns
no design de páginas Web e saiba 
como evitá-los.

“Este livro será muito útil, quer aos 
alunos, quer aos professores e prati-
cantes de Engenharia das Interfaces 
Pessoa-Máquina. (…) A sua consulta e 
leitura atenta serão de grande utilidade 
para o desenho de sistemas interativos 
(…).”

Joaquim Jorge
Professor Catedrático do IST
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PREFÁCIO

É com gosto que escrevo o prefácio à terceira edição actualizada e aumentada deste livro 
que muitos de nós têm utilizado como base nas nossas aulas. E é interessante verificar 
que, apesar dos inúmeros avanços tecnológicos entretanto verificados e que justificaram 
novos capítulos e alteração substancial de outros, as questões fundamentais subsistem e 
justificam, quiçá de forma mais aguda, o porfiar no ensino dos mesmos.

Apesar dos fantásticos avanços tecnológicos dos últimos cinquenta anos, vivemos numa 
era comparativamente atrasada. De facto, os computadores e outros dispositivos que tan-
to apreciamos, e tanta falta nos passaram a fazer, são muitas vezes mais obstáculos do 
que facilitadores da nossa vida quotidiana. 

Esses problemas são um sintoma de que algo poderia melhorar, e muito, na forma como 
comunicamos com estes artefactos e dispositivos que se tornaram tão indispensáveis 
no nosso dia-a-dia. De um luxo quase inalcançável há décadas atrás, as Tecnologias de 
Informação e Comunicação tornaram-se num sustentáculo das nossas actividades diárias 
e permeiam a nossa existência. De facto, a visão de Mark Weiser1 torna-se cada vez mais 
realidade diante do nosso, às vezes incrédulo, olhar. No entanto, os computadores, apesar 
ou em virtude de se tornarem ubíquos, tornaram-se cada vez mais visíveis às vezes pelos 
piores motivos. Para os leitores, o facto de estarem a folhear este livro revela que o nosso 
domínio dos mesmos pode e deve melhorar, e muito!

A disciplina de Interfaces Pessoa-Máquina (ou Humano-Computador) já não é recente. 
De facto existe, oficialmente, desde os primórdios da década de 80, quando um grupo 
de pioneiros resolveu criar um grupo de interesse no seio da Association for Computing 
Machinery (ACM), a maior associação profissional a nível mundial na informática. O ACM 
Special Interest Group on Computer-Human Interaction (SIGCHI) nasceu em 1984, embora 
as origens da disciplina remontem a esforços pioneiros por Ivan Sutherland e outros com a 
manipulação directa de objectos gráficos (1963) e a invenção de dispositivos como o rato 
por Douglas Engelbart em 1965. De facto, a disciplina tem sido espectacularmente bem-
-sucedida e está na base de grandes progressos como o atestam o iPhone ou as ubíquas 
interfaces gráficas que utilizamos sem pensar duas vezes… ou quase (o facto de termos 
consciência delas, constitui um sinal que muito ainda há por fazer). 

Em que consistem as Interfaces Pessoa-Máquina (IPM)? Esta área de actividade em Enge-
nharia Informática abrange muitas disciplinas díspares que incluem o desenho, o projecto, 
a realização e a avaliação de sistemas interactivos, isto é, implementos desenhados para 
serem utilizados por seres humanos. Ou ainda uma disciplina que estuda a troca de infor-
mação entre pessoas e máquinas. IPM consiste na parte visível ou tangível de qualquer 
aplicação ou sistema informático que permite ao utilizador realizar tarefas interactuando 
com este. 

1  Investigador do Xerox PARC, hoje defunto, que previu na década de 90 do século XX, o advento da Computação Ubíqua (uma ideia precurso-
ra da Internet of Things) e previu que os computadores se tornariam invisíveis.
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Porquê estudar IPM nos dias de hoje? Segundo estimativas recentes, mais de 60% do 
custo total de um sistema de informação é imputável à interface utilizador. Mais, é difícil 
identificar sistemas de informação que não sejam concebidos para serem utilizados por se-
res humanos. Desde os sistemas baseados na Web como as online book stores, sistemas 
noticiosos, home banking applications, até aos telefones móveis, câmaras digitais, televi-
sores, automóveis e torradeiras, não há sistema de informação ou artefacto desenhado por 
seres humanos que não tenha uma interface utilizador. Os últimos anos vieram agudizar es-
tes problemas com a emergência (trocadilho intencional) da Internet of Things e das Smart 
Home Appliances como o Alexa da Amazon ou o Google Home que à conveniência e à ubi-
quidade da tecnologia vieram somar o terror da invasão da privacidade, roubo de identidade 
e outros horrores. Se se pode argumentar que uma interface bem-sucedida pode fazer ou 
desfazer um produto – que o digam a Apple e a Nokia, respectivamente – más interfaces 
podem ter custos sociais e humanos elevados. De facto, muitas das falhas de segurança 
e quebras de confidencialidade de informação pessoal não se devem apenas a falhas no 
software de base, mas também (e sobretudo) a interfaces mal desenhadas que facilitam 
perigosos aproveitamentos de engenharia social. O desenho de más interfaces tem assim 
elevados custos e nefárias consequências, quer em termos de lucros perdidos para empre-
sas, quer em termos de tempo perdido, insatisfação e frustração para as pessoas. 

Um aspecto-chave consiste na dificuldade de desenvolver boas interfaces utilizador. De 
facto, IPM distingue-se de muitas outras áreas de Engenharia por lidar com pessoas.  
E as pessoas são imprevisíveis, difíceis de caracterizar e têm uma infinita habilidade para 
operar objetos ou aparelhos de formas totalmente inconcebíveis para quem os projectou. 
E é bom que assim seja. Aquilo que nos torna criativos é também aquilo que nos torna 
difíceis de prever ou enquadrar em esquemas rígidos. Como a interface utilizador é a parte 
visível do sistema, uma interface mal desenhada pode redundar no fracasso do mesmo, 
por muito boas que tenham sido a Engenharia, princípios e tecnologias aplicadas na sua 
concepção. Acresce ainda que as expectativas em relação à tecnologia têm aumentado 
à medida que novas técnicas, processos e métodos vão sendo desenvolvidas. Por outro 
lado, a vivência, usos e costumes em sociedade determinam em grande parte a receptivi-
dade e adopção de novas tecnologias. Finalmente, as pessoas com as suas características 
únicas e criatividade influenciam por sua vez o progresso e o aparecimento de novos arte-
factos, práticas e usos inesperados para dispositivos já conhecidos. Este triângulo ilustra 
de modo eloquente o equilíbrio entre pessoas, sociedade e tecnologia. E ajuda a explicar 
também a complexidade e dificuldade de IPM em relação a domínios mais convencionais 
da Engenharia. A um bom Engenheiro de interfaces utilizador, exige-se assim que possua 
uma grande dose de análise e pensamento crítico bem como conhecimentos e prática 
para avaliar técnicas de interacção.
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De facto, a leitura deste livro irá permitir ao leitor olhar a realidade de uma forma diferente. Se 
por um lado o entendimento do que constitui um bom e um mau desenho permitirá educar 
o julgamento, por outro lado, conhecer linhas-mestras, padrões de desenho e modelos irá 
fornecer uma base sólida na qual assentam os bons desenhos. Um desafio muito importante 
a superar no desenho de interfaces tem a ver com a já falada diversidade de aptidões, cultura, 
preferências e modo de operar de cada um de nós. Por outro lado, a extrema diversidade de 
contextos e ambientes de utilização (casa, escritório, rua, em movimento, na multidão, entre 
amigos, etc.) exacerba a já grande diversidade de situações que o Engenheiro de Interfaces 
tem de prever e abordar. Destas restrições resulta que a Engenharia de Interfaces não se 
pode aprender como outras disciplinas de Engenharia em que a aplicação rigorosa dos prin-
cípios básicos e a maestria da técnica conduzem a boas práticas de desenho. Pelo contrário, 
a abordagem ao bom desenho de interfaces deve ser baseada no processo de desenho, 
onde através da experiência e da crítica de maus desenhos se aprendem boas abordagens. 
Finalmente, é muito importante que se entenda que nós, Engenheiros, não somos os Utili-
zadores. Com efeito, um dos vícios mais comuns consiste na convicção de que aquilo que 
é claro e fácil para quem desenvolveu o sistema é intuitivo para quem o irá usar. E que pelo 
simples facto da familiaridade com um desenho as suas virtudes e defeitos serem aparentes 
para nós, o mesmo se passará com os utilizadores que, claro, ignorarão estes e enaltecerão 
aquelas. Nada poderia estar mais longe da verdade! De facto, como os autores abundante-
mente explicam, o envolvimento dos utilizadores desde o início do desenho consiste num dos 
aspectos mais importantes, e talvez, a única garantia de sucesso, do desenho de interfaces.

Este livro coloca, muito correctamente, a ênfase no processo de desenho de interfaces 
como o aspecto mais determinante da qualidade do produto final. Por outro lado, é muito 
importante compreender que o desenvolvimento de interfaces com boa usabilidade só 
é possível através da adopção de um ciclo iterativo em que todos os interessados estão 
envolvidos, desde os utilizadores finais (quem vai de facto usar o produto) até aos clientes 
(que são quem paga a factura). Um aspecto central no desenho iterativo consiste na alter-
nância entre análise de necessidades, concepção de soluções, prototipagem e avaliação 
de desempenho. Em contraponto com a abordagem convencional, em que o cliente só 
recebe o produto final no termo do desenvolvimento, a abordagem iterativa ao desenho 
pressupõe o envolvimento dos utilizadores desde as primeiras fases do desenho, não só 
na definição de requisitos e análise de tarefas mas, e sobretudo, na avaliação de desem-
penho dos protótipos intermédios e na análise crítica da qualidade destes.

Conceber
Avaliar Utilizador

Analisar

Prototipar
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A figura anterior ilustra a essência do desenho iterativo. O desenho evolui da análise de 
necessidades para a concepção e prototipagem a que se segue a avaliação. Os utilizado-
res aparecem no centro da figura, dado o seu contributo ser indispensável para as várias 
fases do desenho. Só desta forma, ou seja, através da práxis do desenho participativo, se 
pode garantir que o resultado final possa satisfazer as necessidades dos utilizadores finais. 
Ou seja, a garantia de sucesso não decorre do conhecimento das técnicas básicas de 
usabilidade e da sua aplicação mas, e fundamentalmente, da aplicação das técnicas e do 
processo de desenho e desenvolvimento. Esta é a lição-chave do livro que ora se oferece 
ao leitor, fruto da experiência de mais de quinze anos dos docentes envolvidos no âmbito 
dos cursos de Engenharia Informática do Instituto Superior Técnico, da Universidade da 
Madeira e da Faculdade de Ciências da Universidade de Lisboa.

Convidaram-me os autores a escrever este prefácio, o que com muito gosto fiz há cinco 
anos e renovo para a presente edição. Este livro será muito útil, quer aos alunos, quer aos 
professores e praticantes da Engenharia das Interfaces Pessoa-Máquina. Tenho a certeza 
que a sua consulta e leitura atenta serão de grande utilidade para o desenho de sistemas 
interactivos mais úteis, fáceis de utilizar para quem os opera e gratificantes para quem os 
constrói.

Lisboa, Setembro de 2017

Joaquim Jorge

Professor Catedrático 
Departamento de Engenharia Informática 

Instituto Superior Técnico

O presente texto encontra-se escrito na grafia anterior ao Novo Acordo Ortográfico de 1990.
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PRINCÍPIOS DE DESIGN  
DE INTERFACES

Alguns dos defensores do design centrado no utilizador apresentaram, ao longo dos anos, 
conjuntos de princípios, regras de ouro ou heurísticas para facilitar a tarefa dos designers de 
interfaces. Estas heurísticas de usabilidade ou princípios de usabilidade são regras práticas 
que os designers de interfaces utilizador podem (e devem) usar como diretrizes para orientar 
a conceção1 das suas interfaces, de modo a obter a máxima usabilidade.

Existem vários conjuntos de heurísticas (que por vezes se sobrepõem), todos com uma visão 
válida do que é necessário para termos uma boa interface utilizador, mas que discordam 
na forma de organizar essa visão em regras operacionais. Os conjuntos mais utilizados são 
os princípios de design de Norman, as regras de ouro de Shneiderman e as heurísticas de 
Nielsen.

Embora estes princípios e regras sejam por vezes demasiado genéricas e não sejam apli-
cáveis em todas as situações, elas constituem uma boa lista de verificação ou um resumo 
da essência das recomendações de design. Como é esperado, um designer que siga estas 
regras produzirá uma melhor interface que um designer que as ignore.

 7.1  PRINCÍPIOS DE DESIGN DE NORMAN

A utilização de objetos do nosso dia a dia, como portas, torneiras ou secadores de mãos, 
devia ser o mais simples possível. No entanto, várias pessoas continuam a ter problemas 
de interação com estes objetos. Empurram portas que deviam ser puxadas, não conse-
guem abrir as torneiras ou tiram água fria em vez de água quente. Estes são alguns exem-
plos de problemas de interação causados por mau design.

No seu livro The Design of Everyday Things (1998), Don Norman identificou um conjunto 
de princípios e conceitos de design que atualmente são considerados essenciais, quer 
para garantir uma boa usabilidade, quer para perceber porque é que alguns designs de 
interfaces são mais usáveis que outros.

1  Estas heurísticas e princípios podem também ser utilizados pelos avaliadores para avaliar a usabilidade de interfaces existente, como veremos 
no Capítulo 10.

7
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7.1.1 VISIBILIDADE

A visibilidade está relacionada com aquilo que se consegue ver num determinado pas-
so da interação. Uma vez que os utilizadores descobrem quais as ações que podem ser 
realizadas através da inspeção da interface e da observação das opções disponíveis, as 
interfaces devem mostrar o seu estado e as possíveis ações que os utilizadores podem 
realizar. Quanto mais visíveis estiverem as funções, mais fácil é para os utilizadores en-
contrá-las e saberem o que fazer a seguir, o que melhora a usabilidade e a aprendizagem 
das interfaces.

Em contraste, quando as funções estão escondidas (ou fora da vista), mais difícil é para os 
utilizadores descobrirem e saberem como usar a interface. Por exemplo, uma funcionalida-
de que apenas pode ser executada usando uma combinação de teclas, só será descoberta 
por acaso ou lendo a documentação do sistema.

No caso dos sistemas complexos que têm muitas funcionalidades, para estarem todas 
visíveis ao mesmo tempo, uma sugestão é usar menus para as funções que são menos 
utilizadas. Embora com esta solução algumas funções fiquem fora da vista do utilizador, 
estas estarão facilmente acessíveis quando forem necessárias.

EXEMPLO 7.1

Os controlos dos carros (por exemplo, piscas, luzes, limpa-vidros) estão posicionados de 
modo a serem facilmente encontrados e usados, facilitando assim a tarefa dos condutores. 
Por outro lado, as torneiras automáticas que têm os sensores escondidos (às vezes em 
locais inesperados) tornam a sua utilização mais difícil, obrigando os utilizadores a descobrir 
a zona onde devem colocar as mãos.

7.1.2 RETORNO

Este princípio está relacionado com enviar de volta para o utilizador informação sobre a 
ação que este realizou e sobre os resultados que esta produziu. Por exemplo, se o utili-
zador carregar num botão e nada acontecer, este ficará na dúvida se a sua ação foi real-
mente registada ou se existe um atraso entre carregar no botão e esta ter algum efeito. 
O princípio do retorno sugere que se deve dar ao utilizador confirmação que a sua ação 
foi realizada com (ou sem) sucesso. O retorno pode ser dado usando uma combinação de 
mensagens, sons, animações, vibrações e/ou realces e pode ser de dois tipos:

 1. Retorno da ação – Mostra ao utilizador que o elemento que acionou foi ativado com 
sucesso. Por exemplo, quando carregamos num botão, este muda a sua represen-
tação visual para dar a sensação que foi pressionado. Por vezes, este efeito visual é 
complementado com um som.

 2. Retorno da reação – Mostra ao utilizador que a ação sobre o elemento teve efeito 
no sistema. Este retorno pode ser feito com uma mudança na forma do cursor, com 
uma mensagem no ecrã, com um som, com uma barra de progresso, etc. O im-
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portante é dizer ao utilizador que a sua ação está a ser processada ou que produziu 
efeito.

EXEMPLO 7.2

Mudar a forma do cursor para indicar a ferramenta de edição que o utilizador escolheu ou 
para uma ampulheta para indicar que o sistema está a realizar uma operação que vai levar 
tempo. Apresentar uma barra de progresso para indicar que a nossa ação teve efeito, que 
a atividade está a decorrer e que estará pronta dentro de algum tempo. Mudar a cor do 
separador selecionado (de um conjunto de separadores), reproduzir um som quando acon-
tece um erro ou quando a realização de uma tarefa termina, são alguns exemplos do uso 
de retorno.

7.1.3 RESTRIÇÕES

As restrições impedem-nos de fazer outras coisas que não a ação certa do modo correto. 
Um exemplo simples são os puzzles, onde as peças apenas encaixam corretamente de 
uma forma. Estas restrições físicas do design do puzzle, no final, ajudam o utilizador a 
completar a tarefa. Do mesmo modo, as interfaces devem ser concebidas com restrições 
para que o sistema nunca entre num estado inválido e, ao mesmo tempo, ajude o utilizador 
a completar as tarefas.

As restrições evitam a introdução de dados inválidos e a realização de ações inválidas, 
evitando deste modo que os utilizadores cometam erros de interação.

EXEMPLO 7.3

Desativar as opções de “Copiar” e “Cortar”, num menu, enquanto não existe texto selecio-
nado; desativar o botão “Seguinte”, num formulário, enquanto toda a informação requerida 
não está introduzida; ou não permitir a colocação de caixas e linhas em configurações que 
são semanticamente incorretas, numa aplicação de criação de diagramas organizacionais, 
são alguns exemplos do uso de restrições.

7.1.4 COERÊNCIA

Uma das nossas principais formas de aprendizagem é através da descoberta de padrões. 
Novas situações tornam-se mais fáceis de gerir quando conhecimento já adquirido pode 
ser aplicado na sua compreensão e resolução. 

O princípio da coerência está relacionado com o uso de operações similares e elementos 
similares para alcançar tarefas similares. É um princípio crítico para a aprendizagem, pois 
ajuda os utilizadores a reconhecer e a aplicar padrões existentes quando surgem novas 
situações. Por exemplo, se aprendermos que texto azul e sublinhado representa um link e 
que quando carregamos nele mudamos de página Web, então, na próxima vez que virmos 
um texto azul e sublinhado, vamos reconhecê-lo como um link.



INTRODUÇÃO AO DESIGN DE INTERFACES

132 © FCA

A coerência de um sistema faz com que o seu design pareça lógico e racional, inspirando 
confiança nos utilizadores. As incoerências, por seu lado, causam confusão, pois as coisas 
não funcionam como os utilizadores esperam, obrigando-os a memorizar exceções, o que 
aumenta a carga cognitiva, causa indignação e pode aumentar os erros de interação.

Existem quatro tipos de coerência:

 ■ Estética – O estilo e a aparência são repetidos ao longo da interface para melhorar o 
reconhecimento (por exemplo, cores, tipos de letra, etc.);

 ■ Funcional – Significado e ação são coerentes para melhorar a capacidade de apren-
dizagem e a compreensão. O uso coerente de símbolos para representar conceitos 
semelhantes tira partido de conhecimento prévio e torna as coisas novas mais fáceis 
de usar;

 ■ Interna – Coerência entre os vários elementos e ecrãs do sistema. Cria uma sensa-
ção de orientação e de confiança no utilizador, e transparece que o sistema está bem 
pensado e que foi bem planeado;

 ■ Externa – Coerência com outros elementos no ambiente (por exemplo, as várias 
ferramentas do Office). Estende os benefícios da coerência interna a outros sistemas 
independentes. Por exemplo, os menus do PowerPoint, Excel e Word são bastante 
semelhantes entre si, apesar de serem aplicações independentes. Neste tipo de coe-
rência está também incluída a conformidade com as recomendações para o desen-
volvimento de interfaces da plataforma ou sistema operativo, para o qual estamos a 
conceber a nossa interface.

7.1.5 MAPEAMENTO

O mapeamento refere-se à relação entre duas coisas. No caso da interface, à relação entre 
os controlos desta e os resultados da sua atuação. Este mapeamento deve ser capaz de 
produzir o resultado que o utilizador está à espera, de modo a que este se sinta confiante 
sobre o que vai acontecer quando interagir com os controlos da interface. Por exemplo, se 
carregar na seta para cima no teclado, o cursor deve mover-se para cima no ecrã ou, se o 
utilizador carregar no botão “Next”, a aplicação deve mostrar o ecrã seguinte.

Os mapeamentos devem ser tão naturais, claros e evidentes quanto possível. Para isso 
podemos usar textos descritivos ou ícones nos botões, textos descritivos nas opções dos 
menus, minimizar o número de funções por controlo (o ideal seria uma função por contro-
lo) e usar os controlos coerentemente (controlos semelhantes devem ter um comporta-
mento e efeito semelhante). 

Os controlos devem ainda refletir as ações do utilizador – um movimento pequeno deve 
ter um efeito pequeno e um movimento grande deve ter um efeito grande. Por exemplo, 
um deslocamento grande na barra de deslizamento (scrollbar) deve avançar/recuar várias 
páginas de um documento, enquanto um deslocamento pequeno deve avançar/recuar 
menos páginas.
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INTERFACES PARA 
DISPOSITIVOS MÓVEIS

Apesar de todos os princípios de desenho e conceção apresentados neste livro se aplicarem 
a qualquer tipo de interface, a verdade é que, para certos dispositivos ou contextos de in-
teração, há especificidades que convém salientar. É o caso das interfaces para dispositivos 
móveis. Normalmente entendidos como telemóveis ou smartphones, os dispositivos móveis 
já transcenderam essa definição redutora há alguns anos. Tablets, smartwatches ou fitness 
trackers são outros exemplos de dispositivos com os quais interagimos e que transportamos 
connosco frequentemente, senão mesmo sempre. Estes dispositivos têm tido uma utilização 
crescente, que não mostra sinais de abrandar, com o advento dos wearables (dos quais os 
smartwatches e fitness trackers são exemplos). Todos se caracterizam pela sua mobilidade 
e por estarem quase sempre presentes junto ao utilizador, assumindo um caráter muito mais 
pessoal do que os computadores tradicionais.

Pela sua natureza, os dispositivos móveis introduzem um conjunto de restrições em termos 
de tamanho, modo e contexto de utilização que condicionam fortemente o desenho de inter-
faces eficazes e eficientes. Vamos neste capítulo, pois, estudar detalhadamente o que torna 
os dispositivos móveis diferentes dos demais e como isso potencia o uso de novas formas 
de interação, ao mesmo tempo que inibe outras. Em particular, a sua utilização em qualquer 
lugar, recorrendo muitas vezes a ecrãs sensíveis ao toque de pequenas dimensões, obriga a 
pensar cuidadosamente em como conceber a interação. Discutiremos, pois, como os ecrãs 
devem ser desenhados, tendo em conta essas restrições, e analisaremos as melhores for-
mas de interagir com estes dispositivos, potenciadas pelo uso de modalidades de interação 
não habituais em contextos tradicionais mas cada vez mais usadas no contexto móvel, como 
as interfaces baseadas em gestos.

 14.1  ESPECIFICIDADES DOS DISPOSITIVOS MÓVEIS

No centro do paradigma tradicional de Interação Pessoa-Máquina, encontramos o compu-
tador como algo grande e difícil de transportar, montado num determinado local onde o uti-
lizador se desloca para interagir. Tradicionalmente, essa interação também se faz recorren-
do a dispositivos e modalidades como teclado e rato, para introdução de dados, e colunas 
de som e um monitor, como principais dispositivos de saída. Outros dispositivos existem, 
para aplicações especializadas (mesas digitalizadoras para design gráfico, por exemplo), 

14
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mas são esses os que estão presentes na maioria dos sistemas. Pela sua própria natureza, 
reforçam o caráter estático, inamovível, da interação. Quem alguma vez já tentou escrever 
de pé com uma mão num teclado segurado pela outra, compreende facilmente a situa-
ção aqui descrita. Além dos típicos computadores de secretária é tão ou mais frequente 
encontrarem-se, hoje em dia, computadores portáteis (laptops). Apesar de mais fáceis de 
transportar a verdade é que, no momento de interagir, manifestam as mesmas restrições 
dos computadores de secretária – são colocados num local fixo durante a interação e rara-
mente são movidos enquanto esta tem lugar.

Este paradigma está, no entanto, a ser cada vez mais complementado pelo da Interação 
Móvel. Com o avanço tecnológico é, hoje em dia, possível ter nos nossos bolsos ou so-
bre o nosso corpo dispositivos não apenas transportáveis, mas verdadeiramente móveis 
(transportáveis sem esforço consciente e usáveis em qualquer lugar). Estes dispositivos, 
de entre os quais os telemóveis foram o primeiro e mais comum exemplo, foram concebi-
dos de raiz para poderem ser usados em situações muito mais flexíveis. Essas novas situa-
ções e contextos em que é possível interagir introduzem novas restrições que há que ter 
em conta ao desenhar a experiência de interação. Estes dispositivos apresentam, ainda, 
várias diferenças físicas que, ao mesmo tempo que condicionam as interações possíveis, 
possibilitam todo um novo conjunto de formas de o fazer. 

14.1.1 DIFERENÇAS FÍSICAS

A principal e mais notória característica física dos dispositivos móveis é o seu tamanho. 
Concebidos para poderem ser transportados e usados sem esforço, possuem um tama-
nho muito mais pequeno do que os computadores tradicionais. Como já mencionado, o 
dispositivo móvel mais comum é o telemóvel ou, em particular o smartphone (doravante 
designado simplesmente por telemóvel dado ser o tipo mais comum hoje em dia). Exis-
tem em diversos tamanhos e formatos, mas costumam ser de uma dimensão e peso pen-
sados para permitir que sejam transportados sem desconforto no bolso de umas calças 
ou camisa. Não são estes, no entanto, os únicos dispositivos móveis. Também os tablets 
podem ser considerados como tal. De maiores dimensões, são ainda assim facilmente 
transportáveis (já não num bolso…) e tal como os telemóveis podem ser usados em diver-
sas situações, mesmo enquanto segurados nas mãos pelo utilizador. No outro extremo, 
encontramos os smartwatches com apenas alguns centímetros de tamanho. Por vezes, 
ainda de menores dimensões, encontramos os fitness trackers. Há, portanto, um leque 
alargado de tamanhos, cada um com as suas restrições (Figura 14.1).

Outra diferença importante está relacionada com as modalidades de interação. Hoje em 
dia, são poucos os telemóveis que ainda possuem um teclado físico. Na sua vasta maioria, 
possuem, como dispositivo de entrada principal, um ecrã sensível ao toque. Como tal, 
tanto a introdução de coordenadas como a introdução de texto são feitas, primordialmen-
te, usando este ecrã e não recorrendo a um rato e teclado. Isto obriga a novas formas de 
pensar a interação. Esse ecrã é muitas vezes complementado por um número reduzido 
de botões físicos. Em dispositivos de menores dimensões, a importância dos botões au-
menta. Na Figura 14.1 podemos ver dois smartwatches e um fitness tracker. No primeiro 
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smartwatch, um Apple Watch, encontramos dois botões. O segundo, um Pebble Time, 
possui quatro, permitindo a interação por esse meio, dado que o seu ecrã não é sensível 
ao toque. Finalmente, o Fitbit One, de menores dimensões, possui um único botão e tam-
bém não é sensível ao toque. 

FIGURA 14.1 – APPLE WATCH, PEBBLE TIME, FITBIT ONE1

A utilização de botões, como modo mais preponderante para a interação com dispositivos 
mais pequenos, compreende-se pela forma de utilizar os ecrãs sensíveis ao toque – com 
os dedos. A maneira tradicional de o fazer é segurar no dispositivo na palma da mão e usar 
o polegar para agir sobre o ecrã. Os dedos têm uma precisão muito baixa quando compa-
rados com, por exemplo, o cursor de um rato. Como tal, os alvos devem ser grandes. Isto 
limita a sua utilização em dispositivos menores, motivando a utilização de botões.

14.1.2 DIFERENÇAS QUANTO AO MODO DE UTILIZAÇÃO

A forma de segurar os telemóveis, descrita acima, salienta uma outra diferença entre es-
tes dispositivos e os computadores tradicionais. O próprio objeto físico (telemóvel, etc.) 
é parte integral da experiência de utilização. A forma da caixa de um computador ou 
o peso de um monitor são perfeitamente irrelevantes para a interação. Quanto muito, a 
ergonomia do teclado e rato são importantes. No caso dos dispositivos móveis, desenha-
dos para serem segurados enquanto são usados, o mesmo já não acontece. As próprias 
características físicas do dispositivo vão interferir e condicionar a utilização do mesmo. 

Por exemplo, existe uma tensão entre o aumento do tamanho dos ecrãs nos telemóveis e a 
possibilidade de serem usados por uma única mão. Em ecrãs demasiado grandes o polegar 
não consegue chegar a todas as áreas. Isto motivou estratégias alternativas para interagir. Por 
exemplo, em dispositivos iOS, a reachability – ativada com dois toques sucessivos no botão 
home – faz deslizar o ecrã para baixo, tornando acessíveis as zonas superiores deste. 

Outros aspetos físicos do dispositivo (cantos arredondados ou não, espessura e até mate-
rial) acabam por afetar a interação. O aspeto principal a reter é que, ao desenhar o software 
de uma interface, o hardware onde esta vai correr tem de ser tido em conta, não ape-
nas no sentido tradicional de eficiência computacional ou capacidade, mas também como 
parte integral da interface. 

1  https://www.wired.com/2015/12/how-to-set-up-apple-watch/; http://www.appcessories.co.uk/pebble-time-2-smartwatch/; https://www.fitbit.com/dk/one.
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A Interação Pessoa-Máquina é a disciplina que estuda o design, 
a avaliação e a implementação de sistemas computacionais 
interativos para utilização humana, assim como os fenómenos 
que acontecem a partir desta interação. Conceber sistemas 
fáceis de aprender e utilizar, rápidos de usar e que não deixam 
os utilizadores cometer erros são uma garantia para o bom 
desempenho dos utilizadores e para a sua satisfação. 

De forma a atingir este objetivo, o presente livro aborda os vários 
passos do design das interfaces utilizador, através de múltiplos 
exemplos práticos, apresentando um conjunto de princípios, 
práticas e técnicas que permitem compreender e aplicar as várias 
fases do desenvolvimento iterativo, nomeadamente:

Características dos humanos que podem afetar o design das interfaces;
Características dos dispositivos que podem condicionar o design
das interfaces;
Design centrado no utilizador e ciclo iterativo de desenvolvimento;
Identi�cação dos requisitos dos utilizadores e das tarefas;
Conceção do sistema, conceptualmente e através de protótipos;
Princípios de usabilidade para orientar a conceção das interfaces;
Regras de design grá�co para criar bons ecrãs;
Tipos de avaliação que podem ser utilizados e em que situações;
Métodos para recolher e analisar dados;
Condicionantes e particularidades dos dispositivos móveis na criação
de interfaces;
Aplicação destes princípios ao caso particular do design de páginas Web;
Recomendações práticas para design de aplicações interativas.

Ao relacionar os princípios teóricos do processamento humano 
da informação com situações práticas e concretas, este livro 
constitui-se como uma referência teórica para conteúdos 
universitários relacionados com a área de Interfaces Pessoa-
-Máquina, mas também como um guia prático para pro�ssionais 
interessados em melhorar a usabilidade dos seus produtos 
interativos.
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Esta 3.ª Edição Atualizada
e Aumentada inclui dois novos 
capítulos dedicados aos
princípios do design de 
interfaces e às interfaces
para dispositivos móveis.
       
Com este livro:

Compreenda o design iterativo
e as suas diferentes fases;
Saiba o que é o design centrado
no utilizador e como se faz;
Conheça os protótipos que
podem ser criados e avaliados em 
pouco tempo, sem fazer código;
Aprenda os principais
princípios de usabilidade
e como se aplicam; 
Aprenda a fazer ecrãs que 
respeitam as regras de design 
grá�co e que facilitam a realização 
das tarefas;
Saiba como fazer avaliação
e analisar os dados recolhidos;
Compreenda as
particularidades das interfaces 
para dispositivos móveis;
Conheça os erros mais comuns
no design de páginas Web e saiba 
como evitá-los.

“Este livro será muito útil, quer aos 
alunos, quer aos professores e prati-
cantes de Engenharia das Interfaces 
Pessoa-Máquina. (…) A sua consulta e 
leitura atenta serão de grande utilidade 
para o desenho de sistemas interativos 
(…).”

Joaquim Jorge
Professor Catedrático do IST
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