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1 Estilos de Interação  
Estilo de interação é um termo genérico que inclui todas as formas usadas pelos usuários para se 

comunicarem ou interagirem com sistemas computacionais [2]. De acordo com o Prof. Fabrício Souza, 

os principais estilos de interação são: Manipulação direta, WIMP (Windows, Icons, Menus e Pointers), 

Linguagem de Comandos, Perguntas/Respostas (Wizards), Apresentação de Form-Fills (Formulários), 

Seleção de Menus, ícones, Linguagem Natural [2]. Além dos estilos já citados pode-se incluir o 

WYSIWYG. 

1.1 Manipulação direta  
A manipulação direta é uma forma de interação que simula o mundo real, na qual os objetos da 

interação são manipulados como se fossem reais. Por meio do mouse é possível clicar, arrastar, 

aumentar, deslocar, etc. Nesse caso, a interação ocorre sem o uso de comandos específicos. O ponto 

crucial desse tipo de interação é a metáfora utilizada. 

Vantagens: Se a metáfora utilizada for bem escolhida, torna-se fácil para o usuário fazer associação com 

o mundo real, e a interação torna-se intuitiva. 

Desvantagens: Se a metáfora utilizada for mal escolhida a interação pode não se tornar óbvia. Além 

disso, para casos em que a precisão é importante a manipulação direta pode exigir um esforço maior de 

coordenação motora que outras formas de interação. 

Exemplo: As interfaces gráficas de sistemas operacionais atuais, em geral, utilizam esse tipo de 

interação. Por exemplo, na manipulação de ícones na área de trabalho do Windows (desktop). 

 

Figura 1 - Windows 7 - Desktop - Manipulação de Ícones [7] 

1.2 Linguagem de Comandos 
Linguagem de comando é a forma de interagir diretamente com os recursos disponíveis no sistema, 

ŀǘǊŀǾŞǎ ŘŜ ǳƳŀ άƭƛƴƎǳŀƎŜƳέ όŎƻƴƧǳƴǘƻ ŘŜ ŦǳƴœƿŜǎΣ ƳŞǘƻŘƻǎΣ ǇŀǊŃƳŜǘǊƻǎΣ ŘƛǊŜǘǊƛȊŜǎΣ ŜǘŎΦΦΦύ ŦƻǊƴŜŎƛŘŀ 
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pelo sistema. Nesse caso o usuário precisa conhecer o que o sistema oferece e o efeito que cada 

interação com o sistema irá provocar. Essa interação é bastante diferente das demais do ponto de vista 

de que, nesse caso, em geral, o sistema não trata a intenção mas responde diretamente a ação do 

usuário. 

Vantagens: Para um usuário experiente, essa interação permite utilizar-se o máximo que o sistema pode 

oferecer. Além disso, quando os comandos são bem conhecidos, em geral, é mais rápido interagir com o 

sistema dessa forma. 

Desvantagens: Exige grande esforço cognitivo no aprendizado da interação com o sistema quando o 

usuário não possui domínio sobrŜ ŀ άƭƛƴƎǳŀƎŜƳέ ǳǘƛƭƛȊŀŘŀΦ 

Exemplo: linha de comando do MS-DOS fornecida no MS Windows 7. 

 

Figura 2 - Linha de comando - MS DOS - Disponível no MS Windows 7 [5] 

 

1.3 Perguntas/Respostas  (Wizards ) 
A interação através de Wizards/Tutoriais/Assistentes/Perguntas e Respostas é uma interação em que o 

sistema guia o usuário, através de um conjunto de etapas, para alcançar um determinado objetivo. 

Nessa forma de interação a iniciativa do dialogo pode partir da aplicação, da interface ou do usuário [2]. 

Vantagens: Auxilia o usuário inexperiente na realização de tarefas complexas com o sistema. 

Desvantagens: Se não for flexível o suficiente, torna a interação lenta e cansativa para os usuários 

experientes com o sistema e que já dominam as possíveis formas de interação. 

Exemplo: Tutorial de configuração de bibliotecas da ferramenta Calibri. 
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Figura 3 - Tutorial de Configuração do Calibri [8] 

 

1.4 Apresentação de Form -Fills  (Formulários)  
Essa forma de interação consiste na exibição estruturada de um conjunto de campos, que devem ser 

preenchidos pelo usuário de forma sistemática. Em geral, a organização da interface que oferece esse 

tipo de informação é baseada em um formulário que existe no mundo real. 

Vantagens: Fácil de ser aprendido, estrutura e de certa forma agiliza o processo do usuário fornecer um 

conjunto de informações ao sistema de forma sistemática. 

Desvantagens: Pra qualquer outra interação que não o preenchimento de dados de forma sistemática, 

torna-se uma interação repetitiva, cansativa e enfadonha. 

Exemplo: Formulário de cadastro na livraria online saraiva. 
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Figura 4 - Fórmulario de cadastro na livraria online Saraiva [9] 

1.5 Seleção de Menus 
A interação por seleção de Menus é uma forma de interação em que o sistema disponibiliza para o 

usuário, de forma organizada, o conjunto de funcionalidades disponíveis para interações. 

Vantagens: O usuário não precisa lembrar-se de todas as opções disponíveis no sistema. 

Desvantagens: O espaço que ocupa na tela e dependendo da quantidade de opções, pode-se tornar 

difícil encontrar a opção desejada. 

Exemplo: Menu iniciar do Windows 7 
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Figura 5 - Menu iniciar do Windows 7 [3]. 

 

1.6 Ícones 
A interação através de ícones permite a materialização de conceitos e a associação com objetos do 

mundo real. 

Vantagens: A associação com o mundo real facilita explicitar a interação. 

Desvantagens: O espaço que ocupa na tela e dependendo da quantidade de opções. Ícones parecidos 

para opções diferentes podem gerar confusão. 

Exemplo: Desenho da lixeira e do relógio em Interfaces gráficas de sistemas operacionais como 

Windows, MAC OS, Linux, dentre outros. 

 

Figura 6 - Icones de lixeira na interface gráfica do Windoes 7 [1] 
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1.7 Linguagem Natural  
A interação por linguagem natural é uma aspiração desde que se criou o computador [2]. A idéia desse 

tipo de interação é conseguir interagir com o computador utilizando a mesma linguagem utilizada para 

interação entre pessoas. 

Vantagens: Dispensa qualquer conhecimento sobre computadores. 

Desvantagens: Tratar construções vagas, ambiguidade. Com a utilização de apenas um subconjunto da 

linguagem natural o usuário pode ficar perdido em relação as suas possibilidades de interação. 

Exemplo: Chamada por voz dos celulares, e call centers automatizados de empresas como Oi e Sky. 

1.8 What You See Is What You Get ɀ WYSIWYG 
²¸{L²¸D Ş ǳƳŀ ǎƛƎƭŀ ŜƳ ƛƴƎƭşǎ ŦƻǊƳŀŘŀ ǇŜƭŀǎ ƛƴƛŎƛŀƛǎ Řŀ ŜȄǇǊŜǎǎńƻ άWhat You See Is What You Getέ Ŝ 

ǉǳŜǊ ŘƛȊŜǊ άh ǉǳŜ ǾƻŎş Ǿş Ş ƻ ǉǳŜ ǾƻŎş ƻōǘŞƳέΦ h ǘŜǊƳƻ Ş ǳǎŀŘƻ ǇŀǊŀ ŎƭŀǎǎƛŦƛŎŀǊ ŦŜǊǊŀƳŜƴǘŀǎ ǉǳŜ 

permitem visualizar, em tempo real, exatamente aquilo que será publicado ou impresso [4], em outras 

palavras, ferramentas que permitem visualizar o efeito da interação. 

Ex: Um exemplo dessa forma de interação pode ser vista no DreamWeaver, onde é possível prévisualizar 

o resultado do que está sendo programado. Outro exemplo bastante popular de um aplicativo 

²¸{L²¸D Ş ƻ aƛŎǊƻǎƻŦǘ ²ƻǊŘΦ bƻ ƳƻŘƻ ά[ŀȅƻǳǘ ŘŜ LƳǇǊŜǎǎńƻέΣ ƻ ǳǎǳłǊƛƻ ǇƻŘŜ ǾŜǊ ŜȄŀǘŀƳŜƴǘŜ ƻ ǉǳŜ 

será impresso no papel enquanto edita o documento. 

 

Figura 7 - MS Word - Visualização de Impressão [6] 
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Existe uma nova sigla circulando na internet, de acordo com matéria publicada pelo Tecmundo [4]: o 

WYSIWYM (What You See Is What You Meanύ ǉǳŜ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀ άh ǉǳŜ ǾƻŎş Ǿş Ş ƻ ǉǳŜ ǾƻŎş ǉǳŜǊ ŘƛȊŜǊέΦ 9ƭŜ 

envolve ferramentas ainda mais técnicas que prezam pela informação (semântica), e não pela 

formatação, como é feito no WYSIWYG. 

1.9 Windows, Icons, Menus e Pointers ɀ WIMP 
A interação por WIMP, acrônimo para janelas, ícones, menus e apontadores, na realidade é uma junção 

de diversas formas de interação como a manipulação direta, janelas, etc... [2]. 

Vantagens: Diminui a distância cognitiva entre a intenção e a execução desta intenção. O usuário foca a 

tarefa não a tecnologia [2]. 

Desvantagens: Aplicações complexas são difíceis de utilizar, pois o agregado de recursos cria alto grau 

de complexidade. Os usuários gastam muito tempo manipulando a interface e não a aplicação (muitos 

clicks)[2]. 

Exemplo: Interface do MS Word 2003 onde a formatação do texto poderia ocorrer por manipulação 

direta ou por Menu. 

 

Figura 8 - Edição do Texto no MS Word [10] 
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2 Objetos de Interação  
A escolha correta de determinado componente em detrimento de outro diz respeito às funcionalidades 

destes e o poder de comunicação visual com o usuário. 

A busca correta pelo melhor componente torna o projeto adequado às perspectivas do usuário, uma vez 

que a navegabilidade e interatividade foram tratadas de forma adequada. Uma manipulação de 

componentes de forma precisa, concisa e eficiente, permite que sejam diminuídos os esforços 

cognitivos e físicos, garantindo elevação do grau de affordance. 

Cada componente apresenta vantagens e desvantagens e cabe ao projetista planejar sem que as 

desvantagens sejam evidentes ou que possam vir a prejudicar. 

2.1 Label 
Exibe textos que, tais como títulos, subtítulos, sem que seja permitida edição. 

Mau uso: Quando está pouco visível ou com pouco contraste em relação ao componente interativo que 

está descrevendo. 

Indicado: Textos informativos, especificação de um determinado campo, etc... 

Exemplo: Um exemplo de label esta indicado na Figura a seguir. 

 

Figura 9 - Exemplo de Label [11] 

2.2 Edit  
Local onde uma única linha de texto pode ser alterada. 

Mau uso: Por aceitar qualquer tipo de dado, o dado de entrada pode ser diferente do esperado. 

Indicado: Quando se deseja dar liberdade ao usuário, ou permitir que o mesmo entre com dados que 

necessitam de precisão (ex: valores monetários) 
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Exemplo: Um exemplo de Edit esta indicado na Figura a seguir. 

 

Figura 10 - Exemplo de Edit [11] 

2.3 Button  
Um controle no formato botão, do tipo clique. Estes componentes possuem funções associadas, tais 

como: confirmar, apagar, executar. 

Mau uso: Quando o contraste não é o suficiente para diferenciá-lo do contexto onde está inserido. 

Indicado: Para disparar ações. 

Exemplo: Um exemplo de Button esta indicado na Figura a seguir. 

 

Figura 11 - Exemplo de button [11] 

 

2.4 RadioButton  
Componente combinado de Label e campo de seleção, que permite ao usuário selecionar uma dentre 

algumas opções que estão sempre visíveis. 
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Mau uso: Listas muito grandes, seleção de múltiplas opções. 

Indicado: Serve para exibir um conjunto de opções ao usuário, dos quais ele deverá escolher apenas 1. 

Entretanto diferente das comboBoxes, todas as opções ficam sempre visíveis, expondo as alternativas. 

Exemplo: Um exemplo de RadioButton esta indicado na Figura a seguir. 

 

Figura 12 - Exemplo de RadioButton [11] 

 

2.5 CheckBox 
É uma customização oferecida ao usuário onde cabe a ele a escolha por uma ou mais seleções. É 

utilizado para identificar perfis. 

Mau uso: Quando o conjunto de opções é muito grande a utilização pode se tornar confusa. 

Indicado: Seleção de mais de um elemento de um conjunto finito de possibilidades. 

2.6 ListBox  
Uma listagem, auto atualizável, ou não, que não permite alteração. 

Mau uso: Quando apenas uma opção deve ser selecionada ou quando a exibição for de um único 

elemento. 

Indicado: Exibição / Seleção de um conjunto de elementos. 

2.7 Combobox 
Componente combinado de Edit e um List Box, que dá arbitrariedade ao usuário de forma direcionada. 

Mau uso: Se a lista de opções for muito grande, pode ficar difícil encontrar 1 opção na lista. 



 

PIHC - Objetos e Estilos de Interação / Auto-avaliação do Wizard 

 

PIHC - Objetos e Estilos de Interação / Auto-avaliação do Wizard - 2011.2 Página 11 de 22 
 

UFF - Universidade Federal Fluminense 

IC - Instituto de Computação / Pós Graduação em Ciência da Computação 

Projeto de Interação Homem-Computador / Ana Cristina Garcia Bicharra 

Aluno: Vitor Carvalho Neves 

 

Indicado: Serve para exibir um conjunto de opções ao usuário, dos quais ele deverá escolher apenas 1. 

2.8 TreeView  
Exibe hierarquia entre elementos. 

Mau uso: Quando o conjunto de elementos não possui relação de hierarquia ou nem mesmo relação 

entre si. 

Indicado: Visualização de árvores de diretório e/ou elementos que possuem algum nível de hierarquia 

entre si. 

2.9 Menu 
Oferece um conjunto de funcionalidades, agrupadas, que podem ser acionadas pelo usuário. 

Mau uso: Quando o agrupamento não ocorre sob relação direta entre as opções. 

Indicado: Disponibilizar de forma estrutura e agrupada um conjunto de funcionalidades com as quais o 

usuário pode interagir. 

2.10 Dialog  
άWŀƴŜƭŀέ ŎƻƳ ǘŜȄǘƻ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛǾƻ ǉǳŜ ǇƻŘŜ ŜȄƛōƛǊ м ƻǳ Ƴŀƛǎ ǇƻǎǎƛōƛƭƛŘŀŘŜǎ ŘŜ ƛƴǘŜǊŀœńƻΦ 

Mau uso: άvǳŜōǊŀƳέ ŀ ƭƛōŜǊŘŀŘŜ Ŝ ƻ ŦƭǳȄƻ Řŀ ƛƴǘŜǊŀœńƻΦ h ǳǎƻ ŦǊŜǉǸŜƴǘŜ ǇƻŘŜ ǘƻǊƴŀǊ ŀ ƛƴǘŜǊŀœńƻΣ ƴƻ 

contexto geral, fragmentada. 

Indicado: Mensagens informativas, caixas de confirmação de ação (Ex: mensaƎŜƴǎ ŎƻƳƻΥ ά±ƻŎŜ ǘŜƳ 

ŎŜǊǘŜȊŀΚέύ 

2.11 Alert  
Caixa de dialogo, com texto, que impede a interação do usuário com qualquer outro componente. 

Mau uso: Para mensagens comuns que fazem parte do fluxo normal da interação. 

Indicado: Mensagens de erro ou informações que são exceções na interação. 

2.12 Graphics 
Apresenta gráficos estáticos ou dinâmicos. 

Mau uso: Quando os dados não possuem relação entre si, ou estão em escalas/unidades/ordens de 

grandeza diferentes. 
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Indicado: Quando deseja-se observar o comportamento de um conjunto de dados. 

2.13 Table 
Apresenta tabelas estáticas ou dinâmicas. 

Mau uso: Para agrupar dados que não se relacionam. 

Indicado: Exibir/Agrupar dados que possuem algum tipo de relação entre si. 

2.14 Janela Modal 
É uma janela derivada de uma seleção. Nela determinadas ações podem ser tomadas, e por ser Modal, 

esta janela fica em foco. 

Mau uso: Quando oculta informação da qual o usuário está dependendo. 

Indicado: Forçar a interação em um determinado contexto até que uma determinada ação seja tomada. 

2.15 Toolbar  
A barra de ferramentas é um painel não modal que contém conjuntos de controles projetados para 

fornecer o acesso rápido a comandos específicos. 

Mau uso: Saturação de  ferramentas  pouco usadas, que só confundem ao usuário.  

Indicado: Para objetos usados freqüentemente e para agrupar comandos globais.                                  

2.16 Breadcrumbs  
Breadcrumbs são recursos que mostram a nevagação do usuário em relação a estrutura geral de um site 

ou software. 

Mau uso: Quando os nomes das áreas dos sites são extensos, tornando a visualização confusa e 

dificultando o uso dos atalhos para retornar para outras páginas. 

Indicado: Localizar o usuário  na estrutura percorrida no site, muito útil em buscas. 

  



 

PIHC - Objetos e Estilos de Interação / Auto-avaliação do Wizard 

 

PIHC - Objetos e Estilos de Interação / Auto-avaliação do Wizard - 2011.2 Página 13 de 22 
 

UFF - Universidade Federal Fluminense 

IC - Instituto de Computação / Pós Graduação em Ciência da Computação 

Projeto de Interação Homem-Computador / Ana Cristina Garcia Bicharra 

Aluno: Vitor Carvalho Neves 

 

 
 
 
 
 
 

Auto-critica - Wizard 
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3 Auto -avaliação do Wizard  
Nessa seção serão apresentados os pontos de auto-crítica da auto-avaliação do trabalho de Wizard 

realizado. 

3.1 Problema 1: Possivelmente muita informa ção na tela inicial  
A Tela inicial esta apresentando muita informação, como pode ser visto na Figura abaixo. 

Sugestão: Como o Wizard deve ser auto-explicativo, distribuir as informações ao longo do Wizard. 

 

Figura 13 - Problema 1 - Muita informação na tela inicial 

3.2 Problema 2: Gráfico não apresenta nomes dos eixos e nem unidade s de 

medidas  
O Gráfico não está apresentando o nome dos eixos e nem as unidades de medidas. Todo gráfico, 

obrigatoriamente deve apresentar esse tipo de informação ς como pode ser visto na Figura 14. 

Sugestão: Incluir as informações que estão faltando (nome dos eixos e unidades de medida). 



 

PIHC - Objetos e Estilos de Interação / Auto-avaliação do Wizard 

 

PIHC - Objetos e Estilos de Interação / Auto-avaliação do Wizard - 2011.2 Página 15 de 22 
 

UFF - Universidade Federal Fluminense 

IC - Instituto de Computação / Pós Graduação em Ciência da Computação 

Projeto de Interação Homem-Computador / Ana Cristina Garcia Bicharra 

Aluno: Vitor Carvalho Neves 

 

3.3 Problema 3 : Falta a opção de configurar a granulari dade / escala do 

gráfico 
Falta a opção de configurar a granularidade / escala do gráfico. Assim, o usuário fica preso a uma escala 

fixa que pode não atendê-lo ς como pode ser visto na Figura 14. 

Sugestão: Incluir a opção de customização de escala. 

3.4 Problema 4: Falta opção de Zoom no gráfico 
Falta a opção de aumentar e diminuir o zoom do gráfico. Dessa forma, o usuário pode ter dificuldade em 

enxergar diferença entre pontos muito próximos. 

Sugestão: Incluir a opção de Zoom. 

 

Figura 14 - Problemas 2, 3 e 4 
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3.5 Problema 5:  Input n ão apresenta unidade de medida  
Além do gráfico, o input também não está apresentado a unidade de medida ς como pode ser visto na 

Figura 15. 

Sugestão: Tanto o gráfico quanto o conjunto de inputs devem exibir as unidades de medida em que 

estão operando/representados.  

 

 

Figura 15 - Problema 5 
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3.6 Problema 6: Botão de lupa muito sutil  
O botão de lupa no histórico de seleção está muito sutil ς como pode ser visto na Figura 16. 

Sugestão: Aumentar o contraste e a caracterização do botão para evidenciar que a lupa é um botão. 

 

Figura 16  - Problema 6 
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3.7 Problema 7: Formato do elemento n ão é configurável  
Além da cor o elemento que é desenhado no gráfico também pode variar entre os intervalos. 

Entretanto, diferente da cor, não existe opção para personalizar o elemento que será desenhado (Ex: 

triangulo, quadrado, ponto, etc.) ς como pode ser visto na Figura 17. 

Sugestão: Incluir a opção de selecionar, além da cor, o elemento (formato) que será plotado. 

 

Figura 17 - Problema 7 
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3.8 Problema 8: Falta Label no Hist órico de Seleção 
Falta label para indicar a etapa no histórico de seleção ς como pode ser visto na Figura 18. 

Sugestão: Incluir as labels indicando a qual etapa cada gráfico se refere. 

 

Figura 18 - Problema 8 

  


