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Copy Profile Error | X |

Q The operation completed successtully.
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Modelo de processamento de informacoes

por humanos

ONogbes do processo cognitivo sio fundamentais para
o desenvolvimento de interfaces pois elas fornecem as
bases tedricas que modelam os processos cognitivos
dos usuarios

0 Para que? isso permite a previsio de como os humanos
perceberao, pensario, e agirao diante da interface.
1 Portanto: permite que se projete para humanos

1 Componentes cognitivos
0 Memoéria e pensamento
o Consciéncia (estar consciente de; atengdo)
0 Aquisicdo de novas idéias e habilidades Y
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Introducao

ONesta aula serdo descritos conceitos de percepgdo e cogni¢ao
importantes para a area de |IHC
OModelos de cognigdo para IHC
» modelo de processamento de informagio, modelo computacional,
conexionista.
0 LimitagSes desses modelos e porque é necessario criar modelos
alternativos
[Como a percepgao ¢ influenciada ou utilizada para:
0 contexto, codificagio grafica, cor, imagens (icones), percepgio de
profundidade
[JEntendendo como a percepgao ¢ influenciada é importante para

decidir como os dados serio representados/exibidos na &
interface. o
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Cognicao

[Cognigdo se refere a nossa capacidade de adquirir e
processar conhecimento
1 Atos relacionados a cognigdo: pensar, prestar atengao,
entender, lembrar, resolver problemas, criar idéias, etc.
OPreece [1996]: "o principal objetivo de IHC tem sido o
de entender e representar como os humanos
interagem com computadores em termos do
conhecimento que é transmitido entre os dois"
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Psicologia Cognitiva

ONas décadas de 1960 e 1970 o paradigma
mais influente em psicologia cognitiva era
caracterizar os seres humanos como
processadores de informagao.

0 sentidos: informacdes de entrada
0 informagdes entram e saem da mente na forma
de estagios ordenados de processamento.
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Processamento de Informacgao

0Como um pipeline:
0 agbes seqliénciais e unidirecionais
0 cada estagio gasta um pouco de tempo (ndo é
instantaneo), dependendo da complexidade das
operagoes realizadas

Entrada ou Saida ou
Estimulo Resposta
Selegao da EERIED

Codificagdo| "I comparssao [P SesE0ca [T
P Resposta

Extensoes do modelo

0 O modelo de processamento de informagao
humano pode ser estendido para incluir
memoria e atencao

0 A cognigao é vista agora nos termos:

tcomo a informagao é percebida

1como essa informacao recebe atencao

0como essa informagio é processada e
armazenada na memoria

Funcionamento da memaoéria

Estagios do processamento

[Estagio |: Codificagao
o transforma a informagdo do ambiente em alguma forma de
representagao mental
0 Visual, auditéria, haptic (forga)
[Estagio 2: Comparagio
U a representacio do estimulo é comparada com representagdes
armazenadas na memoéria (memoria de longo termo)
[JEstagio 3: Sele¢do da resposta
o Decidir qual reposta deve ser dada para o estimulo armazenado
DEstagio 4: Execugao

0 organizagio da resposta e execugio das agdes necessarias. J =
]
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Estagios do processamento

Selegao Execugdo
Codificagao j Comparagéo :w da :ﬂb da

Resposta Resposta

Modelo da meméria

[ Buffer do sensor (curtissimo tempo)
o Estimulos externos sao registrados
0visao, audigao, tato
OMemoria de trabalho (curto termo)
o mantem informagao limitada (alguns segundos)
IMemoria de longo termo
o mantem a informagao indefinidamente

0 requer pratica/treino .



IHC e o modelo de proc. de informacao

O modelo de proc. de informagdo teve grande
influéncia no desenvolvimento dos modelos cognitivos
de usuarios usados em IHC

JOs modelos permitem conceituar o comportamento
de usuarios, permitindo prever seus desempenhos

[Exemplo: modelo do processador humano =

Usistema perceptivo +
Usistema motor +
U sistema cognitivo
1 Cada sistema tem processador + memoria

Cognicao distribuida

0Os modelos anteriores consideram uma pessoa
realizando uma tarefa através de uma interface
0 isso € muito limitado, pois ndo considera como o
trabalho é realizado no mundo real, ignorando outros
aspectos do comportamento como a interagao com
outras pessoas e outros objetos além do computador.
ICognigao distribuida € um novo modelo que considera
as atividades cognitivas como parte do contexto de
trabalho onde elas surgem.
0 cognicao é distribuida entre vérios individuos, e situadaz
em um contexto onde ela ocorre 3

Vs

=

Teorias de percepg¢ao visual

(Construtivista
Ua percepgao é um processo ativo, onde o mundo é
construido da informaciao do ambiente e de
conhecimento armazenado
nexige o uso de representagoes € memoria
OEcologista
0 ndo ha processo ativo, apenas absorva a informagao
do ambiente
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Modelos mais recentes

Modelo computacional
1 énfase no modelamento do processo de
transformagcao, diferente do modelo de proc. de
informagio cuja énfase era no quando e quanta
informagao é processada
1 basicamente modela o sistema cognitivo em termos
de objetivos, planos e agSes necessarias para
realizar uma tarefa
Modelo distribuido
0 redes neurais
0 baseado em modelo de funcionamento do cérebro e s
nao do computador
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Percep¢ao

[E fundamental para interagir com o ambiente (ou
interfaces)

o A maior parte das pesquisas sobre percepgio e projeto
de interfaces se concentra no que podemos e nao
podemos ver em duas dimensdes (2D) [tela de
monitores]

I mas o mundo real é 3D

0 Cada vez mais o interesse por outros fatores vem se
intensificando, por exemplo para aplicagdes em
multimidia e realidade virtual




Contexto e Gestalt

O contexto afeta como os objetos sao
percebidos, e portanto é fundamental para
IHC

JContexto e conhecimento a-priori nos
permite interpretar alguns simbolos de forma
distinta
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Representacao grafica

OPode ser desejavel apresentar as informagoes
de forma similar as caracteristicas dos objetos
que percebemos no ambiente

o A familiaridade com os objetos permite que o
sistema visual utilize os mesmos processos que
utiliza quando percebe os objetos no ambiente

Gestalt: Estabelece algumas

regras de Organiza¢io Perceptual A O’
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Fechamento

Teoria Ecologista

JAo invés de tentar entender como uma cena é
entendida ou como reconhecemos um objeto, a teoria
ecologista procura tratar como nos lidamos
continuamente com Os eventos, ou o que precisamos
saber do ambiente para realizar nossas atividades
(exploragiao do ambiente)
1 exemplo: achar um arquivo em um monitor cheio de
icones.
[Affordance: conceito central na teoria ecologista
1 propriedade do objeto ou sistema, que permite inferir/(—"'
através de nossa percepgao, a funcionalidade/propésito w3

do objeto. //

Exemplo: controle remoto

‘Pc-DVD
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Tome muito cuidado
em mapear objetos do
mundo para interfaces
graficas!
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Percepc¢ao de profundidade

OTamanho: o maior entre dois objetos parece mais perto

Ointerposigdo: objetos visualmente bloqueados aparentam estar
atras do objeto bloqueador

[Contraste, clareza e brilho: objetos claros (em foco) e distintos
parecem mais proximos

OSombras: indicam posicao relativa

[OTextura: mais aparente em objetos proximos

[(Paralaxe devido a movimento: olhando por uma janela de trem,

objetos ao fundo se movem mais lentamente.

Profundidade

JQual objeto esta mais perto?

O

a) tamanho b) interposicao /L’ -~

Sombras
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Sombras

Representacoes graficas

ORepresentagdes graficas sao usadas em
interfaces como forma de codificacio,
podendo representar:

0 processos abstratos (deletar)
1 objetos (arquivos, diretérios, etc)
1 etc
UFormas de codificagio grafica
0 mapeamento arbitrario
0 mapeamento direto
0 etc.Veja tabela 4.1 do Preece



Mapeamento arbitrario

0 Nao ha correspondéncia entre o objeto
sendo representado e a forma de
representagao. Exemplos:

0 codigos abstratos para representar arquivos

0 video reverso para representar o estado dos
arquivos

o formas abstratas para representar objetos

diferentes
0 cores para representar opgoes distintas c -
-
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Dados quantitativos

Codificagao grafica é uma ferramenta poderosa para
visualizar dados quantitavos.Veja tabela 4.2 do Preece
para varias formas possiveis.

0 exemplos: pizza, barras, espalhamento, etc.
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Uso de cores

UAbuso de cores?
0 http://www.iarchitect.com/shame.htm
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Mapeamento direto

[JHa correlagao entre o objeto sendo representado e
sua representagao
OMapeamento direto é melhor devido a analogia com o
mundo real
v {cones maiores refletindo arquivos maiores
o tamanho de barras para comparar dados numéricos

1 cesta de lixo para representar um lugar para

arquivos indesejados.
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Codificacao utilizando cores

(Cores sdo Uteis para dividir o display em regides
OFacilita tarefas de busca
1 encontrar um objeto em uma lista, mas de uso menos
freqiiente, em tarefas que NAO exigem categorizacgio
ou memorizagao
0 cores demais AUMENTAM o tempo de busca, portanto
nao abuse
OMais util para usuarios inexperientes

Regras para uso de cores

JCuidado com contraste, brilho, pessoas com
deficiencias na visao de cores



Uso de cores

[Estereoscopia de cor: o vermelho e o azul
parecem estar em planos diferentes

O vermelho parece estar em um plano
€ 0 azul parece estar em um outro plano
O vermelho parece estar em um plano
€ 0 azul parece estar em um outro plano
O vermelho parece estar em um plano
e o azul parece estar em um outro plano

Al

icones

OPequenas imagens utilizadas como representagdo grafica
de objetos do sistema
Oicones podem reduzir a complexidade do sistema,
tornando-o mais facil de aprender e utilizar
OProblemas

o muitos icones com significados parecidos (em uma mesma

aplicagdo) torna dificil sua distingdo
o ¢ dificil mapear um significado a uma imagem,

0 agoes abstratas: busca, substitui¢ao, undo, redo, etc
-
&
o

1agbes concretas: salvar, imprimir, copiar, etc.

icones

Usar ou nao usar cor?

OAlguns estudos indicam que certas
tarefas ficam mais eficientes se
implementadas SEM o uso de cor:

U identificagdao: € mais rapida usando desenho  , .
alfanuméricos que cor de linhas

0 uso de cor nio facilita a identicagao do
estado de instrumentos de aviagao

U o entendimento de desenhos de linhas
¢ tio eficiente quanto fotos coloridas

icones

Conclusao

OAo final dessa aula vocé deve ser capaz de:
0 Descrever a importincia dos modelos de percepgio e
cognicao para IHC
0 Descrever o modelo de cognigao
o Descrever como a percepgao é afetada por e a

utilidade de:
I contexto
o codificagdo grafica
i cor
1imagens graficas /:‘,.‘
o profundidade §
o
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