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Para comegar: o que é coghigao? (1/2)

E 0 que acontece em nossas cabegas quando fazemos nossas
atividades didrias.

Perceber
Pensar

Entender outros
Falar com outros

Relembrar
Aprender

Planejar uma refeigao
Imaginar uma viagem
Pintar
Escrever
Compor

Tomar decistes
Resolver problemas
Sonhar acordado

[Preece et al., 2002]

Para comegar: o que é cognigao? (2/2)

Ela também pode ser descrita em termos de tipos de processos
especificos, tais como:

) atencdo

» percepgdo e reconhecimento
» memoéria

» aprendizado

) leitura, fala e audigdo

) resolugdo de problemas, planejamento, raciocinio, tomada de
decisdo

[Preece et al., 2002]

Detalhando estes processos... (1/6)

» Atencéo é o processo de selecionar coisas para se concentrar
dentre o conjunto de possibilidades disponiveis. Vai ser um
processo facil ou dificil, dependendo

(i) se temos claros objetivos

No restaurante (cardapio,...)

(ii) se a informag&o que necessitamos estd saliente no
ambiente 5

Google

[Preece et al., 2002]

Detalhando estes processos... (2/6)

> Percepgdo refere-se a como a informagdo é adquirida do

ambiente, via diferentes 6rgdos de sentido (olhos, ouvidos,
dedos, etc).
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[Preece et al., 2002]

Detalhando estes processos... (3/6)

» Memoéria envolve usar varios tipos de conhecimento que nos
permitam agir apropriadamente. E extremamente versatil e nos
permite fazer varias coisas: reconhecer alguém, lembrar seu
nome, a Ultima vez que o encontramos e o que dissemos... Sem
memoria ndo funcionamos!!

Mas ndo é possivel lembrarmos de tudo...

? Encontrando o vizinho no shopping...

? Tente lembrar as datas de nascimento de todos
os membros de sua familia e amigos chegados.
Quantos lembrou? Agora tente descrever a capa
do Ultimo CD/DVD comprado? Qual é a mais
facil e por que?

» comandos vs. GUI's

? Que estratégias usamos para lembrar coisas?
Agenda, post-it, mnemdmicos (planetas), ...

» busca de sites - history

* reconhecimento vs. lembranca

[Preece et al., 2002]




Detalhando estes processos... (4/6)

» Aprendizado pode ser considerado em termos de
(i) como aprender a usar uma aplicagdo de computador

(ii) como aprender um determinado tépico através de uma
aplicagdo de computador

“learning through doing”
» GUI's e manipulagdo direta = interagdo exploratdria, “undo”

» tecnologias interativas: multimidia, realidade virtual =
maneiras alternativas de representar e interagir com
informag&o = oferece possibilidades de exploracdo de idéias
e conceitos de diferentes maneiras (diferente de livros,
videos, ...)

“? primeiro uso do celular (usamos o que conhecemos...)

[Preece et al., 2002]

Detalhando estes processos... (5/6)

) Leitura, fala e audigdo: trés formas de processamento de
linguagem que tem diferengas e semelhangas. Por exemplo:

» linguagem escrita é permanente, ouvida ndo
» leitura pode ser mais rapida
» ouvir requer menos esforgo cognitivo

» pessoas tem preferéncias diferentes sobre o uso de
cada uma delas

aplicagcdes podem ser construidas a fim de capitalizar,
ou apoiar, ou substituir estas habilidades

[Preece et al., 2002]

Detalhando estes processos... (6/6)

» R lugéo de probl planejamento, raciocinio e tomada
de decisao: envolvem reflexdo cognitiva. Por exemplo:

» pensar sobre o que fazer
» selecionar uma opg&o

» pensar nas consequencias
» discutir com outros

» usar varios tipos de artefatos (livros, mapas, papel, caneta)

dar informagées adicionais (ou acesso a...) & busca
na Web, por exemplo

[Preece et al., 2002]

Engenharia Cog a, Don Norman

* modelo de descrigcdo do que é a interagdo usuario-sistema

* 0 que se sabe da ciéncia é aplicado no design e construgdo de
maquinas, aplicagdes, etc.

* entender os principios fundamentais, por tras da agdo e
performance humana, que sdo relevantes ao desenvolvimento
de principios de design

User-Centered System Design (UCSD)
Don Norman & Steve Draper, 86

* localizar onde esta a inteligéncia do sistema?

< a cognicdo/inteligéncia/capacidade de entender
algo esta NO USUARIO!!!

[Norman, 1986]

Engenharia Cognitiva

A estratégia de solugdo das abordagens cognitivas consiste na
elaboragdo de modelos cognitivos genéricos que permitam aos
designers entenderem os processos cognitivos humanos usados
na interagdo e realizar experimentos ou previsGes com estes
modelos.

A idéia basica é que modelos cognitivos que descrevem os
processos e estruturas mentais, tais como os de recordagdo,
interpretagdo, pl j to e aprendizado, podem indicar
para pesquisadores e projetistas quais as propriedades que as
interfaces devem ter de maneira que ela possa ser

had 1 +

p mais faci e

[de Souza et al., 1999]

Engenharia Cognitiva: modelo de interagao (1/3)

MODELO MENTAL DO SISTEMA
¥
Modelo Conceitual do Sistema

MODELO MENTAL DO SISTEMA
¥
modelo de uso

modelo de design
(modelo de tarefas +
modelo de usuario)

contexto

IMAGEM
imagem do sistema: PERCEBIDA

MODELO IMPLEMENTADO

IMAGEM PRETENDIDA




Engenharia Cognitiva: modelo de interagao (2/3)

A partir do meu modelo mental do
sistema, eu devo realizar um
mapeamento entre as minhas
netas e os comandos e fungdes
do sistema.

A partir do meu modelo conceitual
do sistema, eu vou projetar uma
interface que seja a imagem do
istema, de maneira a minimizar o
esforgo cognitivo do usudrio

contexto

P IMAGEM
imagem do sistema: PERCEBIDA
MODELO IMPLEMENTADO =

designer =
usuario

IMAGEM PRETENDIDA

A teoria da acao (1/6)

Variaveis Psicolégicas # Variaveis Fisicas
objetivo expresso psicologicamente # controles fisicos e varidveis

torneiras quente e fria

Meus objetivos

(expressos em
termos

psicolégicos,

Estado corrente
do sistema
(expresso em
termos fisicos)

Golfo de Avaliagdo

Golfo de Execugédo

[Norman, 1986]

A teoria da agao (3/6)

PREMISSA: agéo intencional (o usuario quer realizar
determinada tarefa)

EXECUCi\O: estruturar em uma seqiéncia de etapas o que é
atravessar este golfo de execugdo
formular uma intengao
mapear esta intengdo sobre fungdes da interface
enviar um sinal de execugdo

AVALIACAO:
perceber um sinal para ser avaliado
interpretar o significado do sinal
qualificar o efeito da execugao

[de Souza, 2000]

Engenharia Cognitiva: modelo de interagao (3/3)

Assim, segundo a Engenharia Cognitiva, a meta do designer é
desenvolver um sistema que permita ao usuario, durante o
processo de interagdo, criar um modelo mental consistente
com o modelo projetado pelo designer.

Para que isto seja possivel, Norman argumenta que o designer
precisa entender o processo através do qual o usuario interage
com a interface do sistema (saber mais como as pessoas
fazem coisas) e propde a teoria da acgao.

[Norman, 1986; de Souza et al., 1999]

A teoria da acao (2/6)

A interagdo usudrio-sistema é desempenhada num ciclo de
acdo com sete etapas e dois golfos a serem atravessados:

Golfo de Avaliagdo

percepcao interpretagao avaliagdao
/\
~_
interacéo
i da for do da
seqiiéncia de agbes intencdo

Golfo de Execugao
[de Souza et al., 1999]

A teoria da agao (4/6)

Exemplo [de Souza et al., 1999]

Golfo de Avaliacdo
percepgao interpretagdo avaliagdo

Apareceu uma nova Os dados apresentados Encontrei as

tela com dados de correspondem a busca informagdes que eu
livro. que eu fiz. queria. Completei a
tarefa com sucesso.

[ —

ey
interacdo

_——
Ativo “busca” no menu e

digito o nome do livro no 79 procurar
igif ivra Quero proc a

i referéncia completa do
campo “nome do livro”; Devo selecionar o comando

o de “busca” e entrar com os | livro “Human-
digito 0 nome do autor no | ;00 e ey tenho. Computer Interaction”,
gz‘r;\ggn;?;nﬁydo autor”; editado por J.Preece.
! . especificagéo da formulagdo da
a iiéncia de acdes intencdo
Golfo de Execugao




A teoria da agao (5/6)

O designer pode ajudar o usuario a atravessar estes golfos
diminuindo-os. Para isto ele deve definir quais sdo as agbes e
estruturas mais adequadas para comandar as fungGes do sistema,
escolher os elementos de interface que melhor comunicam a
informacgdo desejada, optar por feedbacks significativos, dentre
outras escolhas de design. Assim, quanto mais préxima da tarefa e
das necessidades do usuario for a linguagem de interface oferecida
pelo designer, menos esforgo cognitivo o usudrio terd que fazer
para atingir seus objetivos.

Software facil de usar? Facil de entender e reter.

[de Souza et al., 1999]

Distancias Semantica e Articulatéria (1/2)

A teoria da agao (6/6)

Voltando ao exemplo...
1.

Imagine que vocé é o usudario do sistema de biblioteca do exemplo
anterior e deseja imprimir a referéncia encontrada, e que na
interface existe um bot&o “imprime”. Descreva cada um dos passos
que vocé tomaria para atravessar o golfo de execugao.

Observagdo: a travessia do golfo de avaliagdo, neste caso, envolve
dispositivos periféricos, papel, submetas, etc.

Imagine que vocé é o usuario do sistema de biblioteca e precisa
fazer uma consulta. Para isto, vocé seguiu os trés primeiros passos
descritos no exemplo anterior para atravessar o golfo de execugdo.
para cada uma das respostas do sistema apresentadas abaixo,
descreva seus passos para atravessar o golfo de avaliagao
(percepcdo, interpretacdo, avaliagéo):

* sistema né&o forneceu feedback
* sistema emitiu um som de bip
* sistema voltou para a tela inicial

[de Souza et al., 1999]

Distancias Semantica e Articulatéria (2/2)

Golfo de Execugdo Golfo de Avaliagdo

1

distancia
1 ﬁ I ﬁ semantica
Intengédo

Traduzir

A distancia semantica avalia a separagdo entre as metas/tarefas do
usudrio e a funcionalidade do sistema a elas associada, isto €, se
existe um comando no modelo de interagdo cujo significado (resultado
ou efeito) seja aquele pretendido pelo usuario. Uma disténcia pequena
significa que existe um comando (quase que) diretamente associado a
meta, enquanto que uma distancia grande indica que o usuario precisa
quebrar metas em submetas e realizar um planejamento de tarefas.

A distancia articulatéria avalia o relacionamento entre o significado
(resultado ou efeito) de um comando e a forma da seqiiéncia de agBes

(significado)
em Fungdo

1 I I I distancia
articulatoria

fi
(orma)

[de Souza, 2000]

(o comando) tal como se disponibiliza para o usuario.

Objetivos +~— Significado

distancia da Expressao
semantica distancia
articulatéria

Forma
da Expressdo

[Norman, 1986; de Souza, 2000]

Exemplo 1: Copiar C:\Milene - A:

Golfo de Execugdo %> Golfo de Avaliagdo

quero tingi minh
copiar um atingi minha

arquivo Avaliagéo meta!

devo I N
selecionar - arquivo “foi
o arquivo e Traduzir - para o
arrasta-lo Intengéo Interpretagdo destino
até o local em Fungédo desejado.

destino 1 I Copiei!

seleciono o * aparece janela

arquivo, Percepgdo com sinal que
arrasto e esta i
solto

* arquivo segue

L O 2 =

o arquivo e Traduzir -
arrasta-lo Intengéo ‘ Interpretacdo ‘
até o local em Fungédo

destino 1

seleciono o

Exemplo 2: Copiar C:\Milene - C:\Teste

(seguindo o mesmo raciocinio)

Golfo de Execugdo %> Golfo de Avaliagdo

quero ~ .
copiar um néo consegui
arquivo Avaliagéo o que queria...

11 1

selecionar

11

arquivo

arquivo, desaparece da
arrasto e origem
solto

L o <




Exercicios: procura de telefone & de livro

) Golfo de Avaliagdo

Golfo de Execugdo

r

Traduzir
Intengao Interpretagdo

em Fungdo

L 05 &
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Engenharia Cognitiva x Engenharia Semiética

MODELO MENTAL DO SISTEMA:
modelo de design

MODELO MENTAL DO SISTEMA:

modelo de uso

—
=

contexto

IMAGEM
PERCEBIDA

imagem do sistema:
MODELO IMPLEMENTAD!

IMAGEM P .!TENDIDA foco da Engenharia Cognitiva




