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Objetivos

OIntroduzir varios tipos de representagao de
conhecimento e suas estruturas

entender porque o conceito de modelos

mentais tem sido tdo interessante para a area

de IHC

entender a diferenca entre modelos mentais
estruturais e funcionais

saber como aplicar esses conceitos no projeto_ ==

de interfaces ,
P

Vo

Conhecimento

O conhecimento armazenado na memoria de
longo termo pode ser de dois tipos:
o Conhecimento episodico: eventos e
experiéncias passadas, de forma seqiiéncial
1 Conhecimento semantico: estrutura dos fatos,
conceitos e habilidades adquiridas.
0O conhecimento semantico é derivado do

fatos e conceitos através de nossas

episddico, de forma que aprendemos novos -
/‘ ~
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experiéncias. ﬂ

Conhecimento Semantico:
Representacao - 3 tipos

[Representagiao Analogica
1 imagens (exemplo: maga)
ORepresentagiao Proposicional
0 abstrata, na forma de frases em linguagem
1exemplo: o livro esta na estante
[Representagao distribuida
o relagoes - grafos, onde o conhecimento é

implicito nas conexdes entre nos 4
P
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Organizacao

O conhecimento é altamente organizado

OFormas de organizagio:
1 Redes Semanticas - nds e arcos (Collins e Loftus)
1 Nos - representam objetos ou classes de objetos
tarcos - representam relagSes entre objetos
1 Frames e scripts. Conhecimento é organizado na
forma de esquemas, que sdo utilizados quando surge a
ocasido oportuna, depois de aprendidos (rotinas)

tandar de énibus -
v
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Exemplo de rede semantica




Exemplo de rede semantica

pode
come

Redes Semanticas: limitacoes

As redes semanticas representam as
associagcoes e relagoes entre itens na
memoria.

0 nao permitem porém a representagao de
objetos complexos ou eventos, talvez
compostos por um numero de itens e
atividades

Frames e Scripts

OFRAMES e SCRIPTS podem ser combinados na forma
de redes para representar conhecimento hierarquico.
o frames possuem campos (slots) com valores que
podem ser
o fixos
0 defaults
0 variaveis
0 scripts modelam conhecimento esteriotipado sobre
situagdes

o
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Frames

Exemplo: passaros

Passaro Pinguim Piu-Piu
Fixo: Fixo: Fixo:
patas: 2 tipo de: Passaro tipo de: Passaro
assas: 2 voa: nao
Default:
Default: Default: voa: sim
voa: sim cor: preto com
peito branco ariavel:
\Variavel: tamanho: 7 cm
tamanho]  |[ariavel: cor: amarelo
cor: tamanho:

Scripts

(Considere a frase:
1 Vovo levou Piu-Piu ao veterinario depois que ele brigou com
Frajola, o gato. Depois de ver o veterinario, ela voltou para casa.
[Observagdes:
o de nosso conhecimento sobre passaros e veterinarios, podemos
inferir muitos detalhes:
0 Piu-Piu estava doente/machucado
1 O veterinario tratou do passaro
1 Vovo pagou o veterinario e voltou para casa com Piu-Piu
(O cenario acima é mais "provavel" que:

1 Vové olhou para o veterinario, ndo gostou dele, e voltou para casa )
(com ou sem Piu-Piu) /( /
]
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Scripts

0Um script contem informagdes pre definidas (default) sobre um
procedimento (informagdo estereotipada). Nesse caso, sobre "ir
ao veterinario".
0Um script é definido por:
1 Condigdes iniciais: condigdes que devem ser satisfeitas para ativar
o script
o Resultados: condigées que devem ser verdadeiras ao final do
script
1 Objetos: objetos tipicos envolvidos nos eventos descritos no
script
0 Agdes: agdes realizadas pelos participantes )
o Cenas: a seqiiéncia de eventos que ocorrem no script /‘ d
3

o Trilhas: variagdo no padrdo geral do script, representando ;

cendrios alternativos //




Scripts

representa conhecimento procedural
o conhecimento de como fazer
Ofunciona se o script é apropriado e conhecido
uir ao veterinario
nao funciona bem em situagdes novas, imprevistas
ou fora do comum
Opermite a execugio de atividades com um

minimo de esforco
naproveita a regularidade de eventos e

situagoes (rotinas) /4/,

2
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Exemplo: ir ao veterinario

[JCondigdes Iniciais

o animal ferido/doente

0 veterinario aberto

0 dono do animal tem $$
[Resultado

o animal sentindo melhor

0 dono mais pobre

0 veterindrio mais rico

[JAgoes
0 veterinario
0 examina/diagnostica
0 trata
1 dono
0 traz/leva animal
0 paga
OCenas
0 chegada na recepgio

[Objetos } U espera na sala de esperas
0 mesa de examinagio 0 examinagao
o remédios 0 pagamento
U instrumentos (Trilhas
0 animal precisa de operagio =
o animal precisa de remédio/vacina &
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Frames, scripts e interfaces

[Exercicio: como o conhecimento de certas
combinagoes de teclas aprendidas em um
aplicativo podem influenciar o uso de um
outro aplicativo?

\
\
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Modelos Mentais

O modelo que as pessoas tem de si mesmas, de outras,
do ambiente, e dos objetos com os quais interagem.As
pessoas constroem os modelos de sua experiéncia,
treinamento e instrugao [Norman, 1988]

Construidos dinamicamente: atuando sobre o
conhecimento armazenado.

o exemplo: qual o melhor caminho até o Cepé?

[JExecutando um modelo mental - o processo de criar o
modelo (exemplo: visualizando mentalmente uma casa =
para contar suas portas). v
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Exemplos

[ Feche os olhos e diga quantas janelas tem a
sala?

0 Para ajustar a temperatura em 2| o mais
rapido possivel, voce o colocaria em 2| ou na
maxima temperatura?

JAlguns modelos podem ser incorretos!!

Exercicio: qual a diferenca de modelos mentais :‘.—Q

e imagens!
g »;

Vs

Tipos de modelos mentais

OModelo estrutural (como funciona)
0 conhecimento semantico
0 representa as partes de um objeto, suas relagoes e
funcionamento
0 explicagdo do mecanismo interno do objeto

OModelo funcional (como utilizar)
o conhecimento episddico, sobre como utilizar o objeto
o desenvolvido através de conhecimento adquirido
prévio e experiéncias em ambientes/situagSes similares
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Implicacdes para IHC

JOs modelos do usuario sao em geral vagos e
incompletos, como se fosse apenas uma pega
de um quebra-cabegas.

0 mas permite que a tarefa seja executada

IModelos mentais podem ser diferentes entre
os projetistas e os usuarios.

0 A interface deve corresponder ao modelo

mental que o usuario ja possue. y /__‘-
=
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Implicagdes sobre o projeto

[ICapacidades (Affordances)

1 As propriedades fundamentais reais e
percebidas do objeto que determinam como ele
poderia ser utilizado (Norman)

0 Mostra a relagao entre o que vocé deseja e o
que é possivel (funcionalidade)

[Visibilidade

0 Torne aparente para o que o sistema pode e

nao pode ser utilizado /(—-"
-
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Capacidades visiveis

Considere as portas:

Empurrar ou Empurrar, mas na Empurrar, na
Puxar? direita ou esquerda? direita!

Capacidades Visiveis

UTelefones modernos
0 Teclado numérico
D alguns botoes adicionais: # e *
o Problema:
tmuitas fungbes escondidas (¥77)

1 Operagoes e resultados invisiveis
1%72 + ndmero = call forward (recall)

&
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Capacidades => dicas visuais

[Bons projetos tornam as operagdes
disponiveis bem visiveis

[Projetos ruins ndo possuem capacidades
visiveis ou dao dicas falsas/confusas

Restrigcoes

ORestricoes visiveis
0 Limitages das agdes possiveis também devem
ser visiveis através da aparéncia do objeto
0 Mostre quais partes funcionam e como
0 Fornega o intervalo de valores possiveis




Transferéncia

JExperiéncias anteriores fornecem ao usuario pistas
sobre o funcionamento e operagio do produto
OAprendizado, analogia, e metaforas
o transferéncia positiva: boa analogia com experiéncias
anteriores
o transferéncia negativa: conflito com experiéncias
anteriores
JExemplo
1 MAC OS e Windows 95

0 Teclado de maquina de escrever e computadores o
S

1 Maquinas de escrever e processadores de texto

Yo

Retorno (feedback)

OMostra o resultado de umaagao
0 vocé obteve o que desejaval

exemplo:

5
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Mapeamento

0O conjunto das relagdes possiveis entre objetos
0 Mapeamento Fisico: displays e controles
1 Mapeamento Cultural: aparéncia e funcionalidade
o Exemplos:
1 Mapeamento fisico:
tbocas de fogio e seus respectivos controles
tvolante: girando a direita, o carro vira a direita
1 Mapeamento cultural:
o Vermelho significa: "pare” ou "perigo" ou "harmonia”

e w "
1 Branco significa: "paz" ou "morte J =
3
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Mapeamento arbitrario

JQual botao aciona qual boca?

0000

Mapeamento parcial

JQual botao aciona qual boca?

o0
000@}0

Mapeamento natural

JQual botao aciona qual boca?

®0
@O




Esteredtipos

[Populagdes estao sujeitas a conceitos e
constumes locais
o Vermelho significa perigo
0 Verde significa tudo em ordem
0 Branco significa paz
0 Interruptores
1 EUA : p/baixo = desligado
1 UK: p/baixo = ligado
0 Perua Besta y

Diferencas individuais

JCada individuo possui experiéncias Unicas, seus
proprios interesses e habilidades
JExemplo:
1 destros x canhotos x ambidestros
o capacidade de memorizagao, resolugdo de problemas
020 vs 70 anos de idade
1acuidade visual
1 experiéncia computacional
1 destreza manual
0 memoria s

O que vocé deve saber

(Quais sio os tipos de conhecimento?
1 como podem ser representados e organizados?
0 o que sdo scripts, frames, redes semanticas
O que sao modelos mentais? Vocé deve ser capaz de
apresentar alguns exemplos de como modelos mentais
podem auxiliar usuarios a entender um sistema.
[IDescreva os seguintes conceitos: Capacidades
(affordances), visibilidade, restri¢des, retorno,
transferéncia, mapeamento, estereétipos e diferengas
individuais. Y e




