
Aula 2

A Evolução da Interação Humano-
Computador (IHC)

Imagine por um momento um mundo onde interagir com um computador era como falar 
com uma máquina que só entendia uma linguagem muito específica e demorada. Não havia 
mouse, nem tela gráfica, nem mesmo um teclado como conhecemos hoje. Essa era a 
realidade no início da computação, um cenário que parece distante, mas que moldou 
profundamente a forma como nos comunicamos com a tecnologia atualmente. Entender 
essa jornada não é apenas revisitar o passado; é desvendar as raízes de toda a tecnologia 
que usamos e projetamos, desde o smartphone no seu bolso até as interfaces de realidade 
virtual.

Nesta aula, embarcaremos em uma viagem fascinante pela história da Interação Humano-Computador (IHC), 
explorando como passamos de máquinas complexas e inacessíveis para dispositivos intuitivos e poderosos. Você 
descobrirá os marcos históricos que definiram essa evolução, conhecerá os visionários que ousaram sonhar com 
novas formas de interação e compreenderá os conceitos fundamentais que sustentam o design de interfaces 
modernas. Ao final, você será capaz de identificar as bases teóricas que pavimentaram o caminho para as 
interfaces naturais, tornando-se mais apto a analisar e projetar experiências digitais significativas.

A relevância desse conhecimento transcende a mera curiosidade histórica. Para estudantes universitários, ele 
oferece uma base sólida para disciplinas de design, engenharia e ciências da computação, além de ser um 
diferencial na compreensão de como a tecnologia se integra à sociedade. Para profissionais em busca de 
certificação, é a chave para entender os princípios que regem a usabilidade e a experiência do usuário, habilidades 
cada vez mais valorizadas no mercado. Prepare-se para conectar o passado ao futuro, compreendendo que cada 
clique, toque ou comando de voz que você dá hoje é fruto de décadas de inovação e pesquisa.



O Amanhecer da Interação: Do 
Processamento em Lotes à Linha de 
Comando
No início da era da computação, a interação com as 
máquinas era uma tarefa árdua e reservada a poucos 
especialistas. Longe da fluidez que experimentamos hoje, os 
primeiros computadores eram gigantes que ocupavam salas 
inteiras e operavam de uma maneira que hoje nos pareceria 
quase alienígena. Não havia telas interativas ou mouses; a 
comunicação era feita de forma indireta, através de um 
processo conhecido como "processamento em lotes" (batch 
processing).

Pense em como você envia uma carta hoje, comparado a 
uma mensagem instantânea. No processamento em lotes, 
você preparava todas as suas "instruções" ou dados em 
cartões perfurados ou fitas magnéticas, como se estivesse 
escrevendo uma carta detalhada. Em seguida, entregava 
esse "lote" de informações para o computador processar. Só 
depois de um tempo, que podia variar de horas a dias, você 
recebia os resultados, também em forma impressa. Não 
havia diálogo em tempo real; era uma comunicação unilateral 
e extremamente lenta, como se você estivesse conversando 
com alguém por meio de bilhetes que demoravam a chegar.

Limitações do Processamento em Lotes: A depuração de erros era um pesadelo, pois qualquer falha 
exigia que todo o processo fosse reiniciado. A criatividade e a experimentação eram limitadas pela 
lentidão e pela falta de feedback imediato.

Essa abordagem inicial, embora funcional para a época, impunha barreiras significativas. No entanto, foi a partir 
dessa limitação que a necessidade de uma interação mais direta e responsiva começou a surgir, impulsionando a 
busca por novas formas de "conversar" com as máquinas e abrindo caminho para a próxima grande revolução na 
IHC.



A Revolução da Manipulação Direta: 
Visionários e Seus Legados
A insatisfação com a lentidão e a complexidade do processamento em lotes levou alguns 
pensadores visionários a imaginar um futuro onde as pessoas pudessem interagir 
diretamente com os computadores, de forma mais intuitiva e imediata. Esses pioneiros não 
apenas sonharam com novas interfaces, mas também construíram os protótipos que 
mudariam para sempre a relação entre humanos e máquinas. Suas ideias, inicialmente 
consideradas radicais, estabeleceram as bases para a computação pessoal e as interfaces 
gráficas que hoje dominam nosso cotidiano.

Douglas Engelbart
Em sua lendária "Mãe de Todas as Demonstrações" 
em 1968, apresentou conceitos revolucionários 
como o mouse, o hipertexto, a teleconferência e a 
edição de texto colaborativa. Ele não apenas 
inventou o mouse, mas demonstrou um sistema 
completo (o NLS - oN-Line System) que permitia a 
manipulação direta de informações na tela, uma 
ideia que parecia ficção científica na época. Sua 
visão era de que os computadores deveriam 
aumentar a inteligência humana, não apenas 
automatizar tarefas.

Alan Kay
No Xerox PARC, concebeu o "Dynabook" na década 
de 1970 3 um protótipo de computador pessoal 
portátil com uma interface gráfica amigável, que 
antecipou os tablets e notebooks modernos. Kay 
defendia a ideia de que a computação deveria ser 
acessível e intuitiva para crianças, promovendo a 
criatividade e o aprendizado. Ele foi um dos 
principais arquitetos do conceito de Interface 
Gráfica do Usuário (GUI), com ícones, janelas e 
menus que podiam ser manipulados diretamente, 
como se estivéssemos organizando objetos em uma 
mesa.

"A contribuição desses pioneiros foi como a invenção da roda para o transporte: eles não 
apenas criaram ferramentas, mas mudaram a forma como nos movemos no mundo 
digital."



A Era do Computador Pessoal e a 
Democratização da GUI
As ideias revolucionárias de Engelbart e Kay, embora desenvolvidas em ambientes de pesquisa, precisavam de um 
catalisador para alcançar o grande público. Esse catalisador veio com a ascensão do computador pessoal e a 
popularização da Interface Gráfica do Usuário (GUI). O que antes era um privilégio de laboratórios de pesquisa e 
grandes corporações, começou a se tornar uma ferramenta acessível para indivíduos e pequenas empresas, 
transformando a computação de uma atividade técnica em uma experiência pessoal.
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Xerox PARC
Foi um berço de inovações, onde 
muitos dos conceitos de GUI foram 
refinados, incluindo o uso de janelas, 
ícones e o mouse. Embora a Xerox 
não tenha conseguido capitalizar 
comercialmente essas invenções em 
um primeiro momento, a semente 
estava plantada.
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Apple Lisa e Macintosh
Steve Jobs, após uma visita ao 
PARC, percebeu o potencial 
transformador dessas interfaces. 
Isso levou ao desenvolvimento do 
Apple Lisa e, posteriormente, do 
icônico Apple Macintosh em 1984, 
que trouxe a GUI para as massas 
com uma interface amigável e uma 
campanha de marketing 
revolucionária.
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Microsoft Windows
Em resposta, a Microsoft lançou o 
Windows, que rapidamente se 
tornou o sistema operacional 
dominante, solidificando a GUI como 
o padrão de interação.

Impacto da Democratização: A chegada do Macintosh foi um divisor de águas. De repente, interagir com 
um computador não exigia mais memorizar comandos complexos; bastava apontar e clicar em ícones 
familiares. Essa mudança foi como passar de um carro que só podia ser dirigido por um mecânico para 
um carro com volante, pedais e um painel intuitivo que qualquer um podia aprender a usar.

A democratização da GUI não apenas tornou os computadores mais fáceis de usar, mas também abriu as portas 
para uma explosão de criatividade e produtividade, permitindo que milhões de pessoas explorassem o potencial da 
computação sem a necessidade de um conhecimento técnico profundo.



Além da Tela: Usabilidade e Experiência do 
Usuário (UX)
Com a popularização dos computadores pessoais e das interfaces gráficas, a questão 
central deixou de ser "como podemos interagir com a máquina?" para "como podemos 
interagir melhor com a máquina?". Não bastava que a interface fosse funcional; ela 
precisava ser eficiente, agradável e eficaz. Essa mudança de foco deu origem a dois 
conceitos cruciais na Interação Humano-Computador: Usabilidade e Experiência do 
Usuário (UX).

Usabilidade
A Usabilidade refere-se à facilidade com que os 
usuários podem aprender a usar um sistema, operá-lo 
de forma eficiente e alcançar seus objetivos com 
satisfação. É sobre a praticidade e a eficiência da 
interação. Um sistema com boa usabilidade é aquele 
que minimiza a curva de aprendizado, reduz erros, 
permite que o usuário execute tarefas rapidamente e o 
deixa satisfeito com o processo.

Exemplo: Um aplicativo de banco é usável se você 
consegue fazer uma transferência sem dificuldade, 
encontrar o extrato rapidamente e se sentir seguro ao 
usá-lo.

Experiência do Usuário (UX)
Já a Experiência do Usuário (UX) é um conceito mais 
amplo, que engloba todos os aspectos da interação de 
um usuário com um produto, serviço ou sistema. Vai 
além da simples funcionalidade e eficiência, 
abrangendo as emoções, percepções, atitudes e 
sentimentos que o usuário tem antes, durante e depois 
de usar algo.

Analogia: Se a usabilidade é como um carro é fácil de 
dirigir (controles intuitivos, bom desempenho), a UX é 
a experiência completa da viagem: o conforto dos 
assentos, a beleza da paisagem, a sensação de 
liberdade, a segurança e até mesmo a memória que 
você guarda daquele percurso.

Comparação entre Usabilidade e UX

Conceito Âmbito/Foco Base/Origem Exemplo

Usabilidade Eficiência, 
eficácia, 
aprendizado, 
satisfação

Engenharia de 
Fatores Humanos, 
Ergonomia

Um formulário online que é fácil de 
preencher, com campos claros e 
feedback imediato sobre erros.

UX (Experiência 
do Usuário)

Emoções, 
percepções, 
atitudes, contexto 
geral

Design, 
Psicologia, 
Marketing, 
Antropologia

A sensação de alegria e facilidade ao 
usar um novo smartphone, desde o 
unboxing até o uso diário.



O Imperativo da Acessibilidade: Tecnologia 
para Todos
À medida que a tecnologia se tornava mais integrada ao nosso dia a dia, uma questão ética 
e prática fundamental emergiu: se os computadores e as interfaces são tão poderosos, eles 
deveriam ser acessíveis a todos? A resposta, cada vez mais, é um retumbante sim. A 
Acessibilidade na IHC não é apenas uma questão de conformidade legal ou um "extra" 
agradável; é um pilar essencial do design inclusivo, garantindo que pessoas com diversas 
habilidades e deficiências possam interagir com a tecnologia de forma autônoma e eficaz.

A acessibilidade visa remover barreiras que impedem ou dificultam o uso de sistemas digitais por pessoas com 
deficiências visuais, auditivas, motoras, cognitivas ou outras. Isso significa projetar interfaces que possam ser 
usadas por leitores de tela, teclados adaptados, comandos de voz ou outras tecnologias assistivas. É como 
construir um prédio: se você planeja rampas e elevadores desde o início, ele será acessível a todos. Se você tentar 
adicionar essas funcionalidades depois, será mais caro, menos eficiente e, muitas vezes, menos integrado.

Princípios POUR

Percebível
A informação e os componentes da interface 
devem ser apresentados de forma que possam ser 
percebidos por todos os usuários (ex: texto 
alternativo para imagens, legendas para vídeos).

Operável
Os componentes da interface e a navegação devem 
ser operáveis (ex: funcionalidade de teclado para 
quem não usa mouse, tempo suficiente para 
interagir).

Compreensível
A informação e a operação da interface devem ser 
compreensíveis (ex: linguagem clara e simples, 
instruções consistentes).

Robusto
O conteúdo deve ser robusto o suficiente para ser 
interpretado por uma ampla variedade de agentes 
de usuário, incluindo tecnologias assistivas (ex: 
código bem estruturado e compatível com 
padrões).

Ao incorporar a acessibilidade desde as fases iniciais do design, não apenas cumprimos com responsabilidades 
sociais e legais, mas também criamos produtos melhores para todos. Muitas soluções de acessibilidade 
beneficiam usuários sem deficiência também, como legendas em vídeos em ambientes barulhentos ou 
interfaces mais claras para pessoas com dificuldades de leitura. A acessibilidade é, em sua essência, sobre 
empatia e a crença de que a tecnologia deve ser uma ferramenta de empoderamento, não de exclusão.



IHC como Fundação para Interfaces Naturais 
(NUIs)
A jornada da Interação Humano-Computador, desde os cartões perfurados até as interfaces gráficas, nos trouxe a 
um ponto onde a interação com a tecnologia está se tornando cada vez mais fluida e intuitiva. Essa evolução 
culmina no conceito de Interfaces Naturais do Usuário (NUIs), onde a tecnologia se adapta aos nossos gestos, 
voz e movimentos, em vez de nós nos adaptarmos a ela. Mas como os princípios da IHC, desenvolvidos em um 
contexto de telas e mouses, pavimentaram o caminho para essa nova era?

Os fundamentos da IHC, como a manipulação direta, o 
feedback imediato e a construção de modelos mentais 
consistentes, são cruciais para o sucesso das NUIs. Quando 
Douglas Engelbart demonstrou o mouse, ele estava 
introduzindo a ideia de que podemos "tocar" e "mover" 
objetos digitais diretamente. Essa mesma intuição é aplicada 
quando usamos gestos em uma tela sensível ao toque, 
controlamos um jogo com movimentos corporais ou 
interagimos com um assistente de voz. O objetivo é tornar a 
interação tão natural quanto interagir com o mundo físico, 
diminuindo a "distância" entre o pensamento do usuário e a 
ação do computador.

Analogia: Pense na diferença entre aprender a andar de bicicleta (IHC básica) e, depois, ser capaz de 
dançar com fluidez (NUI). A bicicleta exige que você aprenda a pedalar, equilibrar e direcionar. A dança, 
por outro lado, usa movimentos corporais que já são naturais para você, mas os refina e os integra em um 
fluxo.

Modalidades de Interação Natural

Voz
Assistentes virtuais como Siri, Alexa, Google 
Assistant.

Gestos
Telas sensíveis ao toque, realidade virtual e 
aumentada, sensores de movimento.

Olhar
Rastreamento ocular em jogos ou para 
acessibilidade.

Toque/Haptics
Feedback tátil em smartphones, controles de 
jogos.

A IHC nos ensinou a importância de projetar sistemas que respeitem a cognição humana e as capacidades 
motoras. Essa compreensão é a base sobre a qual as NUIs são construídas, buscando tornar a tecnologia tão 
transparente que ela quase desaparece, permitindo que o usuário se concentre na tarefa ou na experiência, e não 
na interface em si.



Tendências Emergentes em IHC e NUIs 
(Perspectiva 2025)
A evolução da Interação Humano-Computador é um processo contínuo, e o que vemos hoje 
é apenas um vislumbre do que está por vir. Com o avanço da inteligência artificial (IA), 
sensores mais sofisticados e novas formas de computação, as interfaces estão se tornando 
cada vez mais inteligentes, adaptáveis e integradas ao nosso ambiente. Olhando para 2025 
e além, podemos identificar tendências que prometem transformar ainda mais a maneira 
como interagimos com a tecnologia.

Interação Multimodal
Os usuários podem combinar 
diferentes formas de 
comunicação 3 voz, gestos, 
toque, olhar 3 de maneira fluida 
e natural. Imagine dar um 
comando de voz ao seu 
assistente virtual enquanto 
aponta para um objeto na tela, 
ou usar gestos para controlar 
um dispositivo enquanto recebe 
feedback tátil. A IA desempenha 
um papel crucial aqui, 
permitindo que os sistemas 
compreendam o contexto e a 
intenção do usuário a partir de 
múltiplas entradas simultâneas, 
tornando a interação mais rica e 
menos ambígua.

Interfaces 
Adaptativas e 
Personalizadas
Com a IA, os sistemas podem 
aprender as preferências, 
hábitos e até mesmo o estado 
emocional do usuário, ajustando 
a interface e o conteúdo de 
forma dinâmica. Isso pode 
significar um aplicativo que 
muda seu layout com base na 
hora do dia ou no seu nível de 
estresse, ou um assistente de 
voz que antecipa suas 
necessidades antes mesmo de 
você as expressar.

Computação Ubíqua
A tecnologia está integrada de 
forma invisível em nosso 
ambiente (casas inteligentes, 
cidades conectadas), 
impulsionando a necessidade de 
NUIs que se misturem ao 
cenário, respondendo de forma 
proativa e discreta.

Desafios Importantes: Essas inovações trazem consigo desafios como a privacidade de dados (já que 
mais informações sobre o usuário são coletadas) e as questões éticas relacionadas à IA. A IHC do futuro 
não será apenas sobre criar interfaces mais naturais, mas também sobre projetá-las de forma 
responsável, garantindo que sejam justas, transparentes e centradas no bem-estar humano.



A Evolução Contínua: Desafios e 
Oportunidades
A história da Interação Humano-Computador é uma narrativa de constante inovação, impulsionada pela busca por 
tornar a tecnologia mais acessível, eficiente e, acima de tudo, humana. No entanto, essa jornada está longe de 
terminar. À medida que as interfaces se tornam mais poderosas e integradas em nossas vidas, novos desafios 
emergem, ao mesmo tempo em que se abrem oportunidades sem precedentes para moldar o futuro da interação.

Desafios
Equilíbrio entre conveniência e privacidade: À 
medida que as interfaces se tornam mais 
inteligentes e personalizadas, elas exigem acesso a 
uma quantidade crescente de dados pessoais. 
Como podemos garantir que essa personalização 
não comprometa a privacidade do usuário e que os 
dados sejam usados de forma ética e transparente?

Sobrecarga cognitiva: Embora as NUIs busquem 
simplificar a interação, a proliferação de 
dispositivos e notificações pode levar à fadiga 
digital e à dificuldade de manter o foco. Projetar 
interfaces que respeitem os limites da atenção 
humana é fundamental.

Oportunidades
Saúde: Cirurgias assistidas por AR/VR, 
monitoramento remoto

Educação: Experiências de aprendizado imersivas

Trabalho: Colaboração remota mais natural

Entretenimento: Jogos e mídias mais envolventes

Experiências hiper-personalizadas: Tecnologia 
como extensão quase invisível de nós mesmos

"A evolução da IHC é como a evolução de uma linguagem: ela está sempre se adaptando, 
incorporando novas palavras e gramáticas para expressar ideias mais complexas e 
nuances mais sutis. O papel de designers, engenheiros e pesquisadores é fundamental 
para guiar essa evolução de forma consciente, garantindo que as interfaces do futuro 
não apenas funcionem bem, mas também melhorem a qualidade de vida das pessoas, 
promovam a inclusão e inspirem a criatividade."



Consolidação e Próximos Passos
Chegamos ao fim de nossa jornada pela evolução da Interação Humano-Computador. 
Vimos como a interação com máquinas transformou-se de um processo árduo e indireto, 
baseado em cartões perfurados, para as interfaces gráficas intuitivas que conhecemos 
hoje, e como essas bases pavimentaram o caminho para as Interfaces Naturais do Usuário 
(NUIs) do futuro. Compreendemos a importância de pioneiros como Engelbart e Kay, e a 
relevância de conceitos como usabilidade, experiência do usuário (UX) e acessibilidade 
para o design de tecnologias verdadeiramente centradas no ser humano.

Em prática: O conhecimento adquirido nesta aula é fundamental para qualquer profissional que lide com 
tecnologia. Ao avaliar um aplicativo, um site ou um novo dispositivo, você agora tem as ferramentas para 
ir além da superfície e analisar sua usabilidade, a experiência que ele proporciona e seu nível de 
acessibilidade. Ao projetar, você pode aplicar os princípios históricos e as tendências futuras para criar 
soluções mais eficazes, intuitivas e inclusivas. Lembre-se que a melhor interface é aquela que você mal 
percebe, permitindo que você se concentre em seus objetivos, não na ferramenta.

Autoavaliação

1

Questão 1
Qual dos seguintes marcos históricos marcou a transição do processamento em lotes para uma 
interação mais direta com o computador?

a) A invenção da máquina de escrever.

b) A popularização dos cartões perfurados.

c) A demonstração do mouse e do hipertexto por Douglas Engelbart.

d) O desenvolvimento da internet.
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Questão 2
Qual dos conceitos a seguir se refere à facilidade com que os usuários podem aprender a usar um 
sistema, operá-lo de forma eficiente e alcançar seus objetivos com satisfação?

a) Experiência do Usuário (UX).

b) Acessibilidade.

c) Usabilidade.

d) Interação Multimodal.
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Questão 3
Os princípios Percebível, Operável, Compreensível e Robusto (POUR) são fundamentais para qual 
aspecto da Interação Humano-Computador?

a) Otimização de performance de hardware.

b) Design de Interfaces Naturais do Usuário (NUIs).

c) Garantia de acessibilidade.

d) Melhoria da experiência do usuário (UX) em jogos.
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Questão 4
Qual pioneiro é mais associado à concepção do "Dynabook" e à antecipação de interfaces gráficas 
amigáveis para computadores pessoais?

a) Douglas Engelbart.

b) Alan Turing.

c) Alan Kay.

d) Steve Jobs.

5

Questão 5 (Dissertativa)
Discorra sobre como os princípios fundamentais da IHC, como a manipulação direta e o feedback, 
estabeleceram as bases para o desenvolvimento e a eficácia das Interfaces Naturais do Usuário 
(NUIs).

Gabarito

1. c | 2. c | 3. c | 4. c



Continue sua jornada

Próxima Aula
Aula 3 3 Princípios Fundamentais do Design de NUIs
Aprofundaremos nos conceitos que tornam as interfaces naturais tão eficazes, explorando 
diretrizes e exemplos práticos para projetar interações verdadeiramente intuitivas.

Recursos Adicionais

�  Livro
"The Design of Everyday Things" de Don Norman 
(clássico sobre design centrado no usuário).

l  Artigo
"A Brief History of Human-Computer Interaction" 
(visão geral acadêmica).

�  Vídeo
"The Mother of All Demos" de Douglas Engelbart 
(documentário histórico).

q  Website
WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) 
(diretrizes para acessibilidade web).

NOTA IMPORTANTE: As informações regulatórias/legais/técnicas desta aula estão atualizadas até 2025. 
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alterações.


