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A compreensdo e abstracdo das informagfes tradamipior interfaces é fator indispenséavel a boa
usabilidade de um sistema ou em outro produt@reando até mesmo algo fundamental no que diz
respeito a qualidade deste. Sendo assim, 0 usctoégias cognitivas se torna necessario nas
interfaces de produtos, em especial de produtosoftavare, com boa qualidade em relagdo a
transmissao de informacdes. Esse artigo tem comoigeil objetivo sintetizar as diversas formas de
cognicdo humana, a fim de expor a importancia deepeédo visual no processo de aprendizado e
captura de informacbes, e a necessidade do usa dsatégia na interacao entre Homem e o
Computador. Sendo isto, objeto de estudo na aréateléace Homem-Computador, cujo objetivo é
potencializar a absorgdo da informacgao pelo usuario
Palavras-chave Psicologia Cognitiva, Interface Homem-Computadisteracéo.

The understanding and abstraction of the informaficovided by interfaces factor is essential for

good usability of a system or in another produegnebecoming something fundamental with respect
to the quality of this. Thus, the use of cognitsteategies is necessary at the interfaces of ptsduc

especially software products, with good qualitytfee transmission of information. This paper has as
main objective synthesize the various forms of hummagnition, to explain the importance of visual

perception in the learning process and capturafofmation, and the need to use this strategyen th

interaction between human and computer. Being thiggct of study in the area of Human-Computer
Interface, whose goal is enhance the absorptiomf@fmation by the user.

Keywords: Cognitive Psychology, Human-Computer Interfacgégtdaction.

1. INTRODUGAO Um dos objetivos das teorias de usabilidade em

interfaces é a inclusao informacional de seus icsIar

Videos, desenhos, sites m#ernet imagens o . :
textos softwar’ese outros, recurs?s di 1;itais gsem’rel\lal maioria dos casos, o oferecimento de imagens,
' 9 p figuras, estruturas graficas e quaisquer outrosrses

rocuram transmitir informacdes aos seus usuarios.. _. S
P , &0 , visuais, com a finalidade de apresentar uma
Porém, entre eles, alguns podem apresenta-las de u

forma rudimentar, dificultando a sua correta cogoj mormagéo, produz a compreensdo da mensagem
. : L e ransmitida, pois esta se torna mais natural eeexig
ou seja, a sua correta aquisicdo de conhecimen

Algumas informagbes podem ser facilmente enor esforgo cognitivo.

perceptiveis quando a mensagem €é muito curta e

o_bj,e'tlva; no entanto, na maioria dos casos, t0ena-$ bsicoLOGIA COGNITIVA

dificil extrair, visivelmente, informacfes criticas

transmitidas sob a forma textual. Essa dificuldfade A psicologia cognitiva € a ciéncia, um ramo da

encontrada em diversas areas, inclusive npsicologia que estuda a cognigdo, 0 processo mental

desenvolvimento de interfaces dsoftwares e que hipoteticamente esta por detras do comportament

equipamentos digitais, onde foi percebido que Bumano. E uma das disciplinas da ciéncia cognitiva.

necessario um complemento, sob a forma de desenfsta area de investigacdo envolve diversos dominios

para o entendimento claro e objetivo dos usuadbses examinando questdes sobre a memoria de trabalho,

algumas informacdes transmitidas. atencdo, percepcdo, representacdo de conhecimento,
raciocinio, criatividade e resolucéo de problemas.
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A abordagem do processamento de informacéo O objetivo deste artigo € propiciar aos leitores,
ao funcionamento da cognicdo tem sido recentememesquisadores, educadores e estudantes uma reflexdo
posto em causa com novas teorias da psicologia commis ampla dos caminhos e atalhos no processo de
0s sistemas dindmicos e novas teorias que considera interagdo homem-maquina.

corpo e mente como um so. . o e
P Acredita-se que as contribui¢cdes significativas

Devido ao desenvolvimento de metaforas dea filosofia e da psicologia sdo caminhos que devem
terminologia computacionais, a psicologia cognitivaser percorridos na tentativa de se compreendes tsla
beneficiou muito do desenvolvimento da investigacéwariaveis que envolvem a IHC (Interface Homem-
na area da Interface Homem-Computador e su&omputador).
congéneres. De fato, desenvolveu-se como um dos
aspectos significantes da area interdisciplinasiélacia 2 1 percepcao Visual
cognitiva, que tenta integrar um conjunto de

abordagens a investigacdo da mente e dos processos  EM psicologia, neurociéncia e  ciéncias
mentais. cognitivas, percepcao é a fungéo cerebral queuatrib

significado a estimulos sensoriais, a partir dedh
Segundo Oliveira Netto (2004), o pensament@e vivéncias passadas. Através da percepcdo um
cognitivo constitui-se de uma hierarquia com quatrthdividuo organiza e interpreta as suas impressoes
hiveis especificos: percep¢éo, imagem, simboliz&cé0osensoriais para atribuir significado ao seu meio. A
conceitualizacdo. Afirma ainda que, a percep¢do € frcepcio consiste na aquisicdo, interpretacie;ssel

base da cognicao sendo definida como a capacidadegdorganizacao das informacdes obtidas pelos sentido
0 sistema nervoso atender e inicialmente decodifica

informacdo inicial. Para ascender desse nivel de Na percepcdo das formas, as teorias da
informacdo, é necessario utilizar a atencdo seletiP€'CePcao reconhecem quatro principios basicosaque
como resposta fundamental a informacdo recebid&fluenciam:

principalmente para os dados relevantes, diferemies A tendéncia a estruturacdo ou principio

unicos. do fechamento tende-se a organizar elementos que se

O processo de percepcdo é iniciado pofncontram proximos uns dos outros ou que sejam
qualquer tipo de impulso sensorial, também ligada $€melhantes, conforme pode ser observado no
experiéncias que o individuo teve anteriormente, &fiangulode Kanizsas, representado na Figura 1. Onde
envolve a aquisicio das informacdes, interpretaca@ercebe-se a proximidade das imagens com indicagao
selecdo e organizacdo destas, acbes que i existe uma figura de dois triangulos sobregamto
responsaveis pelo conhecimento e registro d&9ntrario no meio daimagem.
informacdes no cérebro.

Os recentes desenvolvimentos cientificos e e /\ ,

tecnolégicos em torno da formulacdo das novas
tecnologias recolocam em discussdo o problema da / \
interacdo do homem-maquina.

As ciéncias cognitivas formulam a todo “
momento teorias e tratados sobre 0s processos de

interacdo. Observa-se, nos Ultimos anos, um veirdade

questionamento cientifico e filoséfico, que agitou Figura 1l - Triangulo de Kanizsa — Fonte: O’Connor e
profundamente as teorias do conhecimento e assvisde McDermott, 2007.

do mundo. e Segregacao figura-fundo percebe-se mais

Para melhor compreender essa verdadeifaciimente as figuras bem definidas e salientessgue
revolugdo que a informatica introduziu em nossinscrevem em fundos indefinidos e mal contornados.
cotidiano, parte-se da filosofia, da didatica, dam exemplo dessa forma de percepcdo é apresentado
psicologia cognitiva e das técnicas de interacao. na Figura 2, onde com maior facilidade compreerde-s
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a imagem de um calice representada pelo fundo;preto
isto somente é percebido se observada com mais
atencao e, entdo pode-se distinguir as faces dedenh

no contorno do célice.

Figura 4 — Constéancia Perceptiva

Figura 2 - Principio da Figura-Fundo — Fonte: Spgré

Martin, 2003. A visdo é a percepcao de raios luminosos pelo

sistema visual. Esta € a forma de percepgcdo mais
estudada pela psicologia da percepgao. A maiosa do
principios gerais da percepcdo foram desenvolvados

« Pregnancia das formas ou boa forma partir de~ teqrias especificamente,e'laboradas para a
gualidade que determina a facilidade com que pchebogrcepgao v!sual. Todos os principios da percepgéo
se figuras bem formadas. Capta-se mais faciimente §tados anteriormente, embora possam ser extragolad
formas simples, regulares, simétricas e equilitzada® OUtras formas de percepcéo, faz muito mais sentid
Por exemplo, na Figura 3 & visto a imagenf™ 'elacdo a percepcdo visual. Por exemplo, o
preferivelmente como uma série de circulos, aosinvd'NcIpio do_fechamento € compreendido melhor em
de uma forma muito mais complexa, envolvendo um%!a¢d0 a imagens do que as outras formas de
série de elipses, etc. percepeao.

Pode-se afirmar que a percepgdo visual
compreende, entre outras coisas:

« Percepcéao de formas;

e Percepcdo de relacbes espaciais, como
profundidade;

» Percepcéo de cores;

» Percepcéo de intensidade luminosa.

* Percepcédo de movimentos

Figura 3 - Pregnancia das Formas

Grande parte da IHC ocorre através do sentido

+ Constancia perceptiva se traduz na da visdo, como por exemplo: relatérios, graficos,
estabilidade da percepcdo (os seres humanos possyeshes, etc. Neste caso, os olhos e o cérebrdheaha
uma resisténcia acentuada a mudanca). Um exempitos a fim de receber e interpretar a informagsioal
desse tipo de percep¢do pode ser observado naFiggaseada no tamanho, forma, cor(es), orientacdo e
4, onde embora tenha apenas 3 cores diferentesm@vimento. Muitos elementos discretos de informacéo
figura que se segue parece ter 4 cores: brancdeverszo apresentados simultaneamente para absorcdo por
rosa e vermelho. Sendo um retangulo cor-de-roggarte do usuario. Assim, uma especificagdo aprdgpria
rodeado de retangulos verdes parece ser mag comunicacdo visual é o elemento chave de uma
avermelhado. interface de facil compreensdo, o que se define por

interface amigével ao usuario (GUI).
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3. TRA[\ISMISSAO DA INFORMACAO E Segundo Pereira Dias e Carvalho (2007),
COGNICAO HUMANA Memoria de Curta Duragdo (MCD) é constituida de

chunkd elementos ativados da Meméria de Longa

A [HC contribui no fornecimento de reCurSOSDuragé_o, que podem ser Organizados em unidades
tecnoldgicos para a construcdo de interfaces @Raiores. Ochunké funcdo tanto do usuério quanto da
software que vao desde algoritmos para computac&@refa que se necessita realizar, uma vez quetseda
grafica até ferramentas para se construir protStg® ativacdo de sua Meméria de Longa Duragdo. Por
interfaces. Contudo, para se criar estruturas dgemplo, a seqiiéncia das letras: P-A-C-O-F-E-Bslid
visualizagdo da informacdo que transmitgem qualquer entonacdo ou separacdo de tempo, pode
conhecimento, € necessario o entendimento e s@r dificil de ser lembrada pelo seu ouvinte. dando
funcionamento, de forma geral, do processo cognitivlida com entonacdo e separagdo: Visualizacdo da
do ser humano. Informacdo PA — CO — FEP, torna-se mais facil de se

A Psicologia Cognitiva se preocupa com gembrada. No primeiro caso @hunksdeveriam ser

entendimento do comportamento humano e selgmbrados enquanto no segundo caso, apenas 3.
processos mentais. Para entender melhor a aplicacdo O Modelo do Processador Humano de

dessa area, foi sugerido um modelo teorico dmformacdes é dividido em trés subsistemas: Sistema
processador humano de informacoes de forma objetiggrceptivo (SP) que possui o processador perceptivo
e sistémica, caracterizado como: um conjunto dgeP); Sistema Motor (SM) que possui 0 processador
memarias e processadores somados a um conjuntoflgtor (PM) e o Sistema Cognitivo (SC) que possui 0
principios, chamados principios de operagao. processador cognitivo (PC). Esses subsistemas

Procurou-se destacar a diferenciacdo entre gabalham em conjunto com as memdrias, objetivando:
tamanhos e capacidade das memoérias, onde @gnazenar, recuperar, relacionar e  entender
apresenta a Meméria de Longa Duracdo (MLD) corffiformacoes que sdo apresentadas, como no contexto
maior capacidade de armazenamento e, a Memdria gsSte trabalho, sob formas de visualizagdo atreiees
Trabalho (MT) ou Memdria de Curta Duracéo (MCD)mterfaces, ~com o0 uso de estruturas graficas
com um tamanho menor. A MCD é utilizada comd€Presentativas.

ponte entre o sistema cognitivo e o sistema pawept Em alguns tipos de tarefas (pressionar uma

As memorias e os processadores do Modelo d§cla em resposta a um sinal de luz), o homem
Processador Humano de Informagdes sdo observad§¥nporta-se de forma natural com o minimo de esforg

sob alguns aspectos, onde 0s mais importantes sgo: €ognitivo. Para outras tarefas (digitagdo, leitura,
traducdo simultdnea), integram-se as operacoeséios

a) a capacidade de armazenamento; subsistemas de forma paralela, quando formam um
b) o tempo de deterioracdo de um item; canal, onde as informacGes fluem da entrada a saida

com um tempo de resposta curto, uma vez que os trés

visual e linguistico); ) _
Conforme Pereira Dias e Carvalho (2007), a

d) o tempo de ciclo. retina € sensivel a luz, gravando, periodicamenta,
As memoérias utilizadas pelo Modelo dointensidade, comprimento de onda e sua distribui¢ao

Processador Humano de Informagdes séo classificacd@Pacial. Embora o olho examine toda a cena visual
em: Meméria de Trabalho (MT) ou Meméria de Curta/m angulo aberto, em menos de meio hemisfério, o
Duracdo (MCD); Meméria de Longa Duracéo (MLD);detth_e da cena, na_qual se tem o fo_co espec_iﬁco d
Meméria de Imagem Visual (MIV) e Meméria detoda imagem, € obtido por uma regido estreita (de
Imagem Auditiva (MIA). As informacdes sdo captadagProximadamente, dois graus transversais) chamada

pelos 6rgdos humanos e armazenadas na MCD. fovea, e o restante da retina fornece a visaoéueaf

] . ) . para orientacdo dos movimentos.
Caso essa informacdo seja utilizada

frequientemente, como dirigir um carro, ela é tremda
para a Memoria de Longa Duragéo.

! Pedacos de meméria que contém algum significado.
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O olho se movimenta continuamente, em umaniciar a recuperagao.
sequéncia, denominada daccadestermo entendido
como capturas de cenas quando o olho se movimenta Com o passar do tempo, as palavras, no final
ao longo de um espaco e fixa-se em um ponto (viagetha lista, sdo mais dificeis de serem recuperadgsago
mais fixacdo). Cadasaccade varia de 70 a 700 se deve a limitagdo da memoria de curta durac@i® on
milisegundos. Nesse periodo, o Sistema Perceptivodo houve a necessidade nem a obrigatoriedade de
estd em funcionamento, capturando as cenas por méikacado das palavras no final da lista, de forma
do sistema sensorial de visdo. A rapidez com que urprioritaria. Esse evento pode ser observado nasanal

da Figura 5.
ABAIEBANDEJAKCILDIOLHOEIFW : :
M e A OALEI 0 ERE IR ORI G .~O entendimento sobre como funciona a
LACHBIOPQLCOMPUTADOR . QTsDF Ccognicdo do ser humano traz beneficios na construca
AIBOPLMNCZECHNBKZJCKLOUOTAl devérios artefatos, consoftwares bens de consumo
HCGALOCAEIGOCCOBUDLITUHOY emageraleinterfaces para visualizagcao e tranémida
UMINPRAIACHQCQWEUIPJYAGCNG informacdo, para que sejam bem planejadas a fisede
GDKYKMTEWEGMYNJPEDIDOKUYY tornareminte”giveis_
THGBEAQPOUTMCIENOKRDILAPCL
EICOFIKLHASDMMNYTEWFINALJDU 3.1 Atributos de Interfaces Para Uma Boa

Figura 5 - Palavras Encapsuladas em uma Sequésncia d Usabilidade e Transmisséo de Informagoes

Caracteres Ao se elaborar unsoftware para computador,
pessoa pode ler um texto, por exemplo, depende de qualquer outro produto que fornega uma interface
guanto ela “capta” em cada fixacdo o que depende gara o usuario, deve-se perguntar que atributos de
habilidade do leitor e do grau de dificuldade ddacilidade de uso devem ser considerados para
material. possibilitar a interagdo, aprendizagem e satisfacao

. ~ Bermitindo assim uma boa transmissao das infornsacoe
De forma geral, a informagdo captada peloao USUATio

olhos e ouvidos, flui para Memoria de Curta Duracao
por meio do processador perceptivo. A Memdria de Como j& descrito anteriormente, através do
Trabalho consiste de ativagdo de partes da memériaestudo da cognigdo interfaces utilizam-se de tais
longa duracdo, conhecidas comounks O principio conceitos para produgdo de softwares e produtos que
basico de funcionamento do Modelo do Processadtrabalham com a percepcdo humana, a fim de
Humano de Informagfes € o ciclo Reconhece-Age dtisponibilizarem algo com alto grau de transmis$éo
processador cognitivo. Informagdes, assim como de facil usabilidade.

7

O processador motor € requisitado pela Segundo Rocha e Baranauskas (2000), existem
ativacdo de certoshunksda memoria de trabalho e quatro qualidades basicas a serem levadas em monta
coloca em agdo um conjunto de musculos qugue diz respeito a usabilidade de softwares, as géa
concretizam, de forma fisica, determinada acdo, pdescritas a seguir.
exemplo, movimentar a médo em direcdo ao teclado do
computador apds observar que um editor de texios fg
iniciado.

1. Facilidade de aprendizagem (learnability)
interface precisa ser facil e interativa para que
usuario tenha facilidade de aprender e interagseke

Um experimento no qual foram apresentadas mais importante atributo de uso. Um exemplo de
palavras em uma seqiiéncia aleatoria em que ogosujeiaplicacdo desse atributo € exposto na Figura 6 uma
deveriam recuperar as palavras que foram apresentadnterface de um aparelho celular que, através de
nao necessariamente, na mesma ordem. Observougséaficos bem detalhados tornam o acesso as funcbes
gue as palavras apresentadas, no inicio e no érahy principais do aparelho algo simples para qualquer
recuperadas com mais facilidade. Em func@o dassuario. Veja exemplo na Figura 6.

resultados, os autores salientam que a facilidade d o . . -
’ q &l . 2. Eficiéncia— o sistema precisa ser eficiente

‘racn;;]:upﬁ(raa%aeo gr?c%wt?apaela;[)a ?eengegdgeiiﬁ%%gﬁiz I|§o uso conforme a sua interface, de forma que wna v
q P Sreendido 0 usuario tenha um elevado nivel de
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produtividade. 4. CONCLUSAO
-l ATET = 4:10 PM [} =
sy = Quando a informagdo é tratada através de
23] : 2 processos de construgdo de comunicagdo e de uso,
etapas em que é observada a presenca da visualizaca
# da informacgédo deve-se considerar que ao se “canatru
i informacado”, intuitivamente, ja se imagina como

apresentéd-la aos usuarios. Nessa etapa, em conjunto
com O pensamento cognitivo, uma estrutura de

Settings

visualizacdo da informacao, através de uma interfac
W . E amigavel ao usuario pode auxiliar, de forma
significativa, na interpretacdo das informagoes.

Quando apenas 0s meios de comunicacao sao
usados nha transmissdo de mensagens informativas, na
se pode afirmar que a informagéo sera transmiioia,
depende de outros fatores, como a complexidadealela
forma como é apresentada (utilizando conceitos da

3. Facilidade de relembrar— os sistemas |HC, ou n&o) e o conhecimento do usuario sobre o
precisam ser facilmente relembrados, de modo quec@ntetido. Dessa forma, as visualizacbes das
usuario ao voltar a usa-lo, depois de certo temgo, informacdes por auxilio de uma interface tém maito
tenha que reaprendé-lo. Usuarios desses sisteras Bgntribuir para que as informacdes sejam captadas

precisam lembrar o que esta disponivel, pois @Bt pelos usuarios tanto na comunicagdo, cOmMo No USO
sempre o relembra quando necessario. delas.

4. Satisfagdo subjetiva os usuarios precisam Quando se desenvolve uma interface, deve-se
gostar do sistema, ou seja, ele deve ser amigavel @tar atento no que ela necessita de contetdo, de
interacéo para que eles fiquem satisfeitos e vokemmensagem a ser transmitida, que pode se transformar
utilizad-lo. Como prinCipaI exemplo desse atribugm# em informagao para o receptor apés a recupera@o de
se o sistema operacional mais utilizado entre iG8I1ar e de um processo cognitivo. Nessa etapa, um d@sspap
comuns nos Ultimos anos,WindowsXP, apresentado da interface, é o de oferecer aos usuarios umaaform

na Figura 7. facilitadora para encontrar a informacéao desejada.

B%®

Figura 6 — Interface do Aparelho Celular iPhone®
produzido pela Apple®©.

Ademais, as estruturas implementadas em
interfaces podem contribuir para a tomada de decisa
descoberta de novos conhecimentos, demonstracdo de
esquemas, representacdo de idéias e analise das
informagdes, que podem tornar mais agil a aprofviag
de conhecimento por parte do usuario, ao obsen@r q
tais estruturas oferecem novos conhecimentos que sa
informados por meio de objetos visuais.

As estratégias cognitivas apresentadas neste
artigo foram estudadas como uma forma de transmissa
de informacdes por interfaces com alta qualidade.
Conforme os estudos realizados foram verificad@s qu
as estratégias cognitivas aumentam a usabilidade da
interface, assim como do sistema ou produto, e

Figura 7 - Area de Trabalho do Sistema Operacional ~consequentemente sua qualidade.

Microsoft©® Windows XP®. Para finalizar, deve-se observar que nesse
universo de dispositivos, dos mais variados tipos e
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objetivos, um aspecto determinante na aceitabiéidad

no uso deles é o design de suas interfaces. Daeste
contexto, a usabilidade de uma interface envolvesa
fatores como a facilidade de uso e aprendizagem por
parte do usuéario, bem como maior desempenho e
satisfacdo do usuario na realizacdo de suas tarefas
Esses fatores podem ser mensurados através dsrité
de usabilidade como habilidades de percepcdo e
cognicao, fatores que afetam o desempenho motor e
perceptivo, diferencas culturais, deficiéncias twak,
motoras, cognitivas e de fala, nos usuarios de
equipamentos.
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