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Apresentação 

 Essa cartilha foi desenvolvida durante o projeto de Bolsa 
de Produtividade CNPq–DTII n°306576/2016-3, coordenado pela 
profª. Maria Augusta S. N. Nunes, em desenvolvimento no 
Departamento de Computação (DCOMP)/Programa de 
Pós-graduação em Ciência da Computação (PROCC) – UFS. É 
também vinculado à projetos de extensão, Iniciação Científica 
e Tecnológica para popularização de Ciência da Computação 
em Sergipe apoiado pela PROEX, COPES e CINTTEC/UFS. O 
público alvo das cartilhas são jovens. O objetivo é fomentar ao 
público sergipano e nacional o interesse pela área de Ciência 
da Computação.
         Essa cartilha introduz a área de Interação Humano 
Computador, ao qual está definida como o design, avaliação 
e implementação de um sistema computacional que interage 
com o ser humano. O gibi explicita a relação entre a psicologia 
e IHC, além de falar sobre 3 vertentes importantes: Design de 
Experiência do Usuário, Design de Interface do Usuário e Design 
de Interação. Em suma, o mesmo tem o objetivo de instigar a 
curiosidade do leitor nas diversas áreas de IHC que possam ser 
usadas relacionadas a mesma além de mostrar a esse a 
relevância da IHC em nosso cotidiano.

                             
                                       

                                                           (Os Autores)

                       

                                  (As informações aqui contidas são de responsabilidade dos autores)



Você viu esse novo jogo que lançaram?

Nele é possível encontrar "Guerreiros" de vários tipos e 
classes em qualquer lugar da cidade com o uso do celular 
em tempo real e ainda você é capaz de interagir em 
arenas de batalhas virtuais com seus amigos.

Nossa, muito legal!! Incrível como os 
programadores de jogos conseguem 
criar algo tão próximo da realidade.

Restaurante 
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Olá Pedro e Ariel! Ícaro e Natan 
estão vindo logo ali atrás.

Ebaaaa!! Olá Duda, 
Natan e Ícaro! 

Eu e o Ariel estávamos 
falando de um novo jogo 
que lançaram recentemente.

Hummmmmm!

Olá, boa noite pessoal! 

Ouvi vocês comentarem quanto 
ao novo jogo que lançaram. Não 
seria o BatalhanaArena ?
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Caraca, como vocês conseguiram 
produzir um jogo tão parecido 
com a realidade e, também, 
tão intuitivo?

Boa pergunta Pedro! 
Posso sentar com vocês 
e explicar como fizemos?

Claro, fique à vontade.

Pois bem, eu sou uma 
das designers desse jogo. 

Uauuuu! 

Isso mesmo, ele é incrível!
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Antes de iniciar minhas aventuras 
quanto à criação de jogos, eu me 
formei em Ciência da Computação e me 
dediquei bastante à área de IHC. 

Isso mesmo! Sou uma nerd 
diferente.

Ah, e sobre IHC, não 
conhecemos, mas isso tem 
algo a ver com o jogo?

Uauuu! 

   Você é nerd então? 

          O que é IHC?

Você parece muito 
descolada para ser nerd.

Verdade!
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Claro que sim Ariel. 
Tem total relação e será o 
grande pilar da construção do 
conhecimento nesse nosso papo. 
IHC é uma abreviatura para 
Interação Humano-Computador, 
às vezes, o pessoal também 
chama de Interface 
Humano-Computador.

Interação… Interface… 
Interessante isso. 

Será que a interação é 
realizada por meio da 
interface?

Oxê, mas tô achando que 
o Natan tem razão. 

O Natan já começou 
a divagar ali ?
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Vocês são bons, hein… é nesse 
caminho mesmo! IHC é uma área que está 

relacionada com o design, 
avaliação e de sistemas 
computacionais.

Mas antes de entender sobre IHC, 
precisamos saber algo mais básico.

Vejam só… Respondam agora, o 
que é um computador para 
vocês?

Parece uma pergunta besta, 
mas não é. Vocês já entenderão 
porque.
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Humm, deixa eu ver, pode ser um 
notebook, por exemplo. Ele é um 
tipo de computador, não é?  Mas 
é portátil.

E temos também um 
computador desktop.

Temos também o 
Ipod, Ipad, Tablet 
entre outros.

Aham, um celular, também é um tipo 
de computador, não é? Já que também 
processa muitas das informações que 
usamos e processamos em um desktop!

Mas em termos gerais, o computador é uma 
máquina eletrônica que permite processar dados, 
como Duda falou antes. Ela está corretíssima. 

Garota esperta você, hein!
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Vejam que é necessário 
também entender que nós, 
seres humanos, possuímos 
meios de perceber as coisas 
ao nosso redor.

Ué, você está se referindo 
aos nossos sentidos? 

Como olfato, tato, 
visão, audição?

Exatamente pessoal!

Bingo, é isso aí!

Tô achando que vocês  
que são nerds.

E será que  fatores humanos como habilidades, 
memória, coordenação, também podem ser 
considerados "meios de perceber coisas ao 
nosso redor"?
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Hummm, que interessante!. Então pode-se 
dizer que a área de IHC interliga fatores 
humanos, por meio do uso dos sentidos, com 
o mundo virtual(computador) e isso se 
chama de interação usuário-máquina?

Bem observado Pedro e é justamente 
isso que torna tão real a interação 
entre humanos e computadores, como 
por exemplo no jogo que vocês tanto 
gostaram.

Mas isso não é tudo, podemos pensar ainda em um 
ser humano interagindo com uma tarefa, no qual o 
computador é o mediador dessa interação. 

Ih agora tá complicando, como assim? 
Tu pode nos ilustrar com um exemplo?

Claro que sim! 

Vejam esses jogos de videogame 
atuais; eles nos mostram ótimos 
exemplos de interfaces invisíveis. 
Um jogo é geralmente mais 
interessante ao usuário se for 
imersivo, ou seja, o jogador 
deveria conseguir se sentir dentro 
do jogo ou "mergulhado" no jogo.

É importante lembrar que o usuário deve passar 
o maior tempo possível pensando sobre a tarefa 
ao invés vez de pensar sobre a nossa interface 
ou pensando em como interagir para conseguir 
realizar a tarefa.
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Juliana, isso é bem verdade. Eu estava jogando Just Dance e mal 
percebi que aquilo tudo era controlado por um Kinect.

Hummmm, acho que tenho 
um bom exemplo e sempre 
acontece comigo.

Lá em casa, para assistir à TV é 
preciso usar dois controles: um que liga 
o receptor e o outro que liga a própria 
TV. Porém, quando faço isso, penso 
apenas na tarefa de "assistir à TV". 
Sequer penso em como tudo aquilo é 
feito, apenas faço.

Apenas dancei conforme o 
personagem na tela sugeria sem 
me preocupar com o fato de como 
tudo aquilo acontecia. Incrível!

Pois é, isso é a realidade 
imersiva.Legal, não é?

Isso é um ótimo exemplo Duda. 

Esse é um dos objetivos 
maiores que queremos alcançar 
com uma boa IHC.

Alguém mais conhece outro 
exemplo interessante que usamos 
em nossas casas?
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Pedro utilizou-se de um computador que mediava a 
interação entre ele e a sua tarefa, que era justamente 
assistir TV. Esse é um dos objetivos principais da Interação 
Humano Computador. Nesse caso ainda seria ideal se 
tivéssemos um só controle que ligasse tanto a TV como o 
receptor.

Ah, vejam só, agora lembrei de um 
exemplo interessante.

Ganhei de presente de aniversário um console que possuía 
a tecnologia da realidade virtual. De brinde ganhei o jogo 
Temple Run VR, que basicamente é correr, saltar e pular 
obstáculos enquanto um monstro te persegue. É algo de 
outro mundo, a sensação de estar imerso naquele lugar é 
de arrepiar qualquer um, fiquei boquiaberto.

Hummmm. Eu também tenho 
um desses, é impressionante a 
realidade proporcionada por 
esse tipo de tecnologia.

Exatamente. Eu também estava 
jogando um jogo de modo 
apocalíptico e tomei vários 
sustos. 

Viram pessoal? 
Muito bem Pedro. 
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Estão vendo pessoal, a realidade 
virtual é uma tecnologia muito 
poderosa e que está ligada 
totalmente às experiências que 
vocês tem com uma boa aplicação 
da IHC. 

Juliana, nos diga, então se pode 
deduzir que a área de IHC  facilita a 
adaptação do humano com a 
tecnologia e, também, tenta 
aproximar, através das interfaces, 
esta mesma tecnologia dos fatores 
humanos, como sentidos, memória, 
experiências, habilidades em geral, 

Lembram dos fatores humanos 
que falamos lá no início de 
nossa conversa?  Então, é o 
console do computador, como 
o kinect, que nos proporciona 
sentir isso.

Isso acontece justamente 
por proporcionar sensações 
diretamente proporcionada 
pelos nossos sentidos.

Uau! Realmente incrível.

Perfeitamente Ariel! 



Humm, isso faz muito sentido, 
pois é justamente a aliança 
entre o lado humano e a 
tecnologia que está em jogo 
aqui.

Gente, vamos fazer um pedido ao 
garçom, estou morrendo de fome. 
Logo em seguida retornamos o 
nosso bate papo, que tal?

Hummmm. 

A comida estava maravilhosa.

Bem pessoal, mas então, 
voltando ao nosso papo, alguém 
mais poderia nos dar um 
exemplo do uso de IHC em 
nosso cotidiano?

Concordo, essa conversa 
toda me deu é muita 
fome também.

É realmente muito interessante!

Verdade Duda!
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Juliana, hoje estava com meu pai no automóvel 
quando de repente uma luz do painel que indicava que 
o tanque de gasolina estava na reserva acendeu. 

Logo depois disso, meu pai 
simplesmente focou na tarefa de 
"encher o tanque de gasolina" ele 
nem pensou na tarefa que estava 
sendo executada por trás daquele 
painel. 

Aqui temos outro exemplo 
interessante de uma interface (Painel 
computadorizado) que auxiliou na 
interação entre o humano e a tarefa.

Lembrando que interface nada 
mais é do que a fronteira que 
define a forma de comunicação 
entre duas entidades. 

No exemplo de Natan, temos 
as entidades motorista e 
automóvel que interagiram 
entre si por meio de um painel 
computadorizado ao qual findou 
no comprimento de uma tarefa 
que seria "encher o tanque de 
gasolina". Entendido até aqui? 

Simmmmmmm!
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Design de 
Experiência do 

Usuário 

Design de 
Interação

Design de 
Interface do 

Usuário

IHC

Design de 
Indústria IHC Design de 

Produto

Engenharia de 
Fatores Humanos

É incrível como a IHC está presente 
em tantas coisas da nossa vida diária 
e sequer percebemos!

Ótimo! Agora que entendemos um pouco sobre o que é IHC 
e exemplificamos onde encontramos ela no dia a dia, irei 
mostrar alguns dos pilares que formam tal área. 

Podemos pensar no IHC como um subconjunto de 
um campo mais amplo da engenharia de fatores 
humanos, aos quais correspondem ao design de 
produto, design industrial e a IHC.

Depois, há também sub-disciplinas dentro do IHC, as quais são:  
design de interface do usuário, design de experiência do usuário 
e design de interação. A princípio, iremos nos concentrar nelas.

Lembrem que design quer dizer "projeto" em português, 
mas usamos muito a palavra design em inglês mesmo.
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Juliana, o que seriam estas três 
subdisciplinas?

Primeiro, iremos definir UI design. User 
Interface Design (design de Interface do 
Usuário) é o meio pela qual uma pessoa 
interage e controla um dispositivo, 
software ou aplicativo. 

AH. Então, um exemplo disso 
seriam os menus de sistemas 
operacionais como Windows e Mac, 
correto?

Sabemos agora o que é design de 
Interface do Usuário. 

Mas o que seria então 
UX design?

Isso mesmo Pedro.

Parabéns!

Desta forma, para trabalhar com UX é 
necessário que o designer estude e avalie 
como os usuários se sentem sobre um 
sistema. Levando em consideração aspectos como a 

facilidade de uso, percepção de valor do sistema, 
utilidade, eficiência na execução de tarefas etc.

Pois bem Ariel. User Experience design (design de Experiência de Usuário) 
está relacionado com a experiência do usuário e com seus sentimentos.

Design de Experiência do Usuário
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Juliana, pelo que eu entendi disso tudo, UX 
design trabalha com as emoções e 
experiências dos usuários e o UI design é 
justamente a ponte responsável por fazer 
com que essas experiências aconteçam, não é 
isso?

Juliana, o que seria aquele último 
pilar do IHC. Interaction design?

Boa pergunta. Interaction design 
(design de Interação) visa a melhoria 
da relação homem-máquina, já que o 
sucesso de um produto no mercado 
depende muito da experiência 
interativa que ele pode proporcionar. 

Além disso, ainda há uma filosofia que 
prega o desenvolvimento de projetos ou 
design a partir da aplicação de conceitos 
construídos com base na observação das 
experiências e de testes com usuários.

Exatamente Pedro.

Hum. Então para um 
produto ser bem-sucedido 
quanto ao quesito IHC ele 
deve seguir à risca estes 
pilares, não é mesmo?

Vejo que vocês estão compreendendo 
os pilares de IHC.

Que maravilha! 
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Juliana, tendo em vista que os fatores humanos são 
muito importantes na construção da IHC, existe 
alguma relação entre IHC e psicologia?

Muito bem pensado Duda. 

Podemos até ampliar os fatores 
humanos e fundir a engenharia desses 
fatores com a psicologia.

Juliana, tu poderia 
dar um exemplo?

Claro que sim. Em 1992, os psicólogos que 
trabalhavam na Apple queriam estudar como 
as pessoas organizavam o fluxo rápido de 
informação em seus espaços de trabalho.

Parece interessante, mas 
no que isso ajudaria? Através deste estudo descobriu-se que as pessoas 

tendem a formar pilhas de material relacionado 
como um sistema de arquivamento menos formal 
e então projetaram uma interface de computador 
que imitaria essa capacidade.

Engenharia Psicologia

Engenharia de 
Fatores Humanos
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Ótima pergunta! 

A área de IHC se expandiu com Donald 
Norman e Jakob Nielsen. Eles propuseram 
um conjunto de regras ou diretrizes que 
conduzem a construção de boas interfaces.

Que interessante! 

Eles utilizaram-se da psicologia para 
compreender o comportamento 
humano e descreveram o fenômeno 
na engenharia de fatores humanos, 
cujas características são consideradas 
no design das interfaces 
humano-computador.

É isso aí Ariel!

Juliana, a título de curiosidade, quem 
foram os caras que expandiram a área de 
IHC por todo o mundo?

Finalmente, eles usaram os resultados desse 
desenvolvimento para refletir sobre como as pessoas 
estavam gerenciando seus espaços de trabalho em primeiro 
lugar. 

Então, no final, eles tiveram uma melhor 
compreensão dos processos de pensamento de seus 
usuários, bem como uma interface que realmente 
ajudou os usuários.
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Podemos citar por exemplo algumas. 

Agora irei prestar mais atenção em toda 
tecnologia que me cerca para observar outras 
IHCs além dessas que apresentamos aqui.

É isso mesmo Pedro!

Então pessoal, tudo que foi abordado aqui é o básico do que 
denominamos IHC. Entenderam o conceito?

Simmmm!!

Visibilidade

Feedback

Restrições

Mapeamento

Consistência

entre outras.

Affordance (capacidade do 
objeto comunicar às pessoas 
como o mesmo é utilizado)
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Bom pessoal, finalizo nosso bate-papo por aqui. Preciso 
acordar cedo amanhã pois logo vamos lançar mais uma 
versão do BatalhanaArena.
 

Boa noite a todos!
 

Nós agradecemos Juliana, o nosso muito obrigado a você! 

 Foi ótimo conhecer todos vocês! Espero revê-los 
em breve para discutirmos mais profundamente 
este assunto tão importante e presente em 
nosso cotidiano. 

Boaaaa Noiteeee! Obrigadoooo!

E quanto a você, jovem-leitor, 
que tipo de IHC você construiria 
para facilitar a interação entre 
homem e computador?

Fim!
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