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Paradigma de Interação 

 Indica a ordem em que os elementos envolvidos em uma 
operação são selecionados ou acionados pelo usuário. 

 Ordem de seleção dos elementos 

 Ação + objeto:o usuário tipicamente seleciona a operação a ser 
realizada, e em seguida o objeto sobre o qual deve atuar 

 Objeto + ação:o usuário seleciona inicialmente o objeto, e em 
seguida a operação que deseja realizar sobre ele.  

 



Estilo de Interação 

 Estilo de interação é um termo genérico que inclui 
todas as formas como os usuários se comunicam ou 
interagem com sistemas computacionais  

(Preece et al.,1994; Shneiderman, 1998). 



Estilo de Interação 

1. Linguagem Natural 

2. Linguagens de Comando 

3. Menus 

4. Formulários 

5. WINP  

6. Manipulação direta 



1. Linguagem Natural 

 Usar a língua com que ele se comunica com outros seres 

humanos 

 Bastante atrativa para usuário com pouco ou nenhum 

conhecimento em computação. 

 Não se aplica a todos os tipos de sistemas. 

 Precisa lidar com construções vagas, ambíguas, e até 

gramaticalmente incorretas. 

 Dificuldades: construções vagas, ambíguas e/ou 

gramaticalmente incorretas. 

 Ex.:  Sistemas de consulta  

 Sistemas baseados em conhecimento 

 



1. Linguagem Natural 



2. Linguagem de Comandos 

 Possibilidade de enviar instruções diretamente ao sistema 

através de comandos específicos. 

 Comandos 

 Teclas de funções 

 Por um único caractere, 

 Por abreviações curtas, 

 Palavras inteiras ou  

 Uma combinação de teclas e caracteres. 

 



2. Linguagem de Comandos 

 Prós: 

 Acesso direto à funcionalidade do sistema, permite maior iniciativa 

do usuário e maior flexibilidade na construção dos comandos 

 Usuários especialistas, no entanto, conseguem maior controle do 

sistema e produtividade através de interfaces baseadas em 

linguagens de comandos. 

 Contras: 

 Dificuldade dos iniciantes em aprender e utilizar o sistema 

 Comandos e sintaxe da linguagem precisam ser relembrados e erros 

de digitação são comuns 

 Falta de padronização nos diversos sistemas 
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2. Linguagem de Comandos 



3. Menus 

 Conjunto de opções apresentadas na tela, no qual a 

seleção de uma ou mais opções resulta em uma mudança 

no estado da interface. 

 Usuários não precisam lembrar o item que desejam, 

apenas reconhecê-lo. 

 Itens de menu devem ser auto-explicativos. 

 Ex.:  Menu pull down 

 Menu Pop up 

 



3. Menus 

 Vantagem: 
 Reconhecer ao invés de lembrar. 

 

 Desvantagem:  
 Ocupam muito espaço na tela 

 Exige nomenclatura que reflita as metas e tarefas dos 
usuários 

 

 



3. Menus 



4. Formulários 

 Utilizados, principalmente, para entrada de dados em 

sistemas de informação 

 Projetados para que os usuários forneçam um grande 

número de dados ao longo de um dia de trabalho 

 Facilidade de aprendizado por lembrar layout de 

formulário de papel 

 Ex.: Cadastros 

 Controle de estoques 

 



4. Formulários 

 Vantagens: 

 Fácil de usar. 

 Fácil de aprender. 

 Produtividade alta quando tarefa repetitiva. 

 Sistemas de informação. 

 

 Desvantagens: 

 Monótona. 

 Útil só em sistemas de informação. 

 



4. Formulários 



5. WIMP 

 Windows, Icons, Menus and Pointers 

 Interação através de componentes de interação virtuais 
denominados widgets. 

 Este estilo é implementado com o auxílio das tecnologias 
de interfaces gráficas. 

 Permite a interação através do mouse, comportando-se 
como dispositivos virtuais de interação. 

 Junção de tecnologia de HW e SW. 

 Considerado um framework de estilos. 

 Ex.: Aplicações em janelas 

 



5. WIMP 



6. Manipulação Direta 

 Permitem ao usuário agir diretamente sobre os objetos 

da aplicação, sem a necessidade de comandos de uma 
linguagem específica. 

 Comandos são ações baseadas em analogias entre o 

mundo real e os objetos do domínio. 

 Ex.: Jogos 

 GIS 

 



6. Manipulação Direta 



Exercício 

 Pesquise um exemplo (imagens) para cada um dos estilos 

de Interação. 


