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Introducao

* Antes de falarmos de Engenharia Cognitiva temos que relembrar
primeiro o que € cognicao.

* Cognicao: € o processo de conhecer que envolve atengcao, percepcao,
memoaria, raciocinio, juizo, imaginagao, pensamento e linguagem,a
palavra tem origem nos escritos de Platao e Aristoteles. ( Wikipédia ).

* Engenharia Cognitiva € um termo usado para se referir a um tipo de
“Ciéncia Cognitiva Aplicada”, que tenta aplicar o que € conhecido da
ciéncia ao design e construcao de maquinas.




Introducao

* Engenharia Cognitiva € uma ciéncia aplicada, que busca empregar o
gue se sabe sobre cognicao no design e na construcao de artefato
computacionais com objetivo de entender questdes relacionadas ao uso
de computadores e aos metodos para se tomar decisdes mais corretas
quanto ao design, entre outras.

* O sistema cognitivo produz "acao inteligente", isto €, seu
comportamento € orientado, baseado na manipulacao de simbolos e a
interface é projetada de forma a usar o conhecimento do mundo
(conhecimento heuristico) para orientacao durante a interacado com um
sistema




Engenharia cognitiva: principais metas

* Entender os principios fundamentais da agao humana que sao
relevantes a engenharia do design, indo alem dos aspectos ergonOmicos;

* Criar sistemas “agradaveis de usar”, que possibilitem ao usuario um
“‘engajamento prazeroso” indo além dos aspectos de facilidade de uso.

* Entender os principios fundamentais da acao e desempenho humano
gque sao relevantes para o desenvolvimento de principios de design;

* Elaborar sistemas que sejam agradaveis de usar e que envolvam
0s usuarios de forma prazerosa




Engenharia cognitiva: inteface

* A engenharia cognitiva trabalha, em termos, com dois tipos de
interface.

* A interface do desenvolvedor: € a interface que o desenvolvedor
cria esse modelo em sua mente e posteriormente esse modelo passa
a ser a imagem do sistema.

* A interface do usuario: € um modelo conceitual, onde o usuario
fara um mapeamento entre as suas metas, e comandos e funcées do
sistema.

* A percepcgao que o usuario tem do sistema, inicialmente, € baseada no
mundo fisico, por este motivo se torna necessario implementar a interface
0 mais proximo do mundo fisico.




Engenharia Cognitiva: Modelo de interacao

MODELO MENTAL DO S
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Engenharia cognitiva: plano de acoes

* Na teoria da acao sao diferenciados 7 estagios da atividade do usuario,
conforme. Muitos sistemas computacionais podem ser categorizados por
quao bem suportam os diferentes estagios.

* Imagine uma pessoa interagindo com um sistema computacional. As
metas da pessoa sao expressas em termos relevantes a pessoa
(psicologicos). Os mecanismos e estados do sistema sao expressos em
termos relativos a ele (fisicos). A discrepancia entre variaveis fisicas e
psicologicas cria os pontos a serem considerados no design, analise e uso
de sistemas, que Norman chamou de “golfos da execucao e da avaliagao”.
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Engenharia cognitiva: golfo de execucao e
avaliacao

* O Golfo da Execucao envolve as atividades de formacao da intencao,
especificacao da sequéncia de acdes — 0 que nao ¢€ trivial — e execucao da
acao através do contato com mecanismos de entrada da interface.

* O Golfo da Avaliacao requer comparar a interpretacao do estado do
sistema com as metas e intencdes originais. Comecg¢a com a apresentacao
de saida da interface, a partir da qual o usuario passa pela atividade de
processamento perceptual da saida, interpretacao e avaliacao.




Engenharia cognitiva: golfo de execucao e
avaliacao

Exemplo — Etapas da interacao usuario—sistema Em um sistema de
biblioteca, um usuario que queira fazer uma consulta sobre um livro ou
artigo poderia passar pelas seguintes etapas de interacao, de acordo
com a abordagem centrada no usuario:
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A teoria da acao (4/6)

Exemplo [de Souza et al., 1999]

Golfo de Avaliacao

percepcao

Aparaceu uma nowva
tela com dados de
livro.

interpretacao

Os dados apresentados
correspondem a busca
que eu fiz.

avaliacao

Encontrei as

informacoes que eu
queria. Completei a
tarefa com sucesso.

B

A

Ativo “busca” no menu
digito o nome do livro no
campo “nome do livro®;
digito o nome do autor no
campo “nome do autor”;
seleciono “ok".

execucao

.
;
5
=]

Devo selecionar o comando
de “"busca”™ e entrar com os
dados que =u tenho.

especificacao da
seqiliéncia de acbes

Quero procurar a
referéncia completa do
livro "Human-
Computer Interaction”,
editado por l.Preece.

formulacao da
intencao

Golfo de Execucao
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Engenharia cognitiva: golfo de execucao e
avaliacao

* Formulacao da intencao: Quero procurar a referéncia completa do
livro “HumanComputer Interaction”, editado por Preece.

* Formulacido da intencg3o é a intencéo do usuario em si. E o objetivo
principal do usuario a utilizar o sistema.

* O sistema deve ser simples e de facil aprendizagem para facilitar ao
usuario conseguir cumprir a sua intencao.
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Engenharia cognitiva: golfo de execucao e
avaliacao

* Especificacao da sequencia de agoes: Devo selecionar o comando de
“busca” e entrar com os dados que eu tenho.

* Especificacao da sequencia de acoes € a sequéncia que o usuario devera
sequir para realizar a sua tarefa. Uma sequencia de passos para realisar uma
determinada tarefa.

 E extremamente necessario que essa sequéncia seja o0 mais explicada e
simples possivel para que o usuario nao encontre dificuldades em realiza-la.
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Engenharia cognitiva: golfo de execucao e
avaliacao

* Execucgao: Ativo “busca” no menu; digito o nome do livro no campo “nome
do livro”; digito o nome do autor no campo “nome do autor”; seleciono “OK”,

* Execucao é o modo especificado da sequéncia de acdes. Aqui o usuario
realizara todos os passos de forma detalhada para realizar a sua tarefa,
incluindo os dados que precisam ser digitados.

* Os dados da sequéncia de ac¢des devem estar o mais especificado possivel,
dando o maximo de detalhes para facilitar a interatividade do usuario.
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Na Direcao de uma Teoria da Acao
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Engenharia cognitiva: golfo de execucao e
avaliacao

* percepcgao: Apareceu uma nova tela com dados de livro.

- E ,basicamente, algumas respostas que o sistema apresenta para o
usuario. tudo sobre a tarefa que o usuario estava tentando realizar.
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Engenharia cognitiva: golfo de execucao e
avaliacao

* interpretacao: Os dados apresentados correspondem a busca que eu fiz.

* Interpretacao ¢ a forma de ver do usuario sobre a resposta dada pelo
sistema ,essa resposta deve ser transmitida de uma forma que o usuario entenda
0 que o sistema deseja transmitir. E preciso dar essa resposta o mais proximo
possivel do nivel de entendimento do usuario.

* Cada usuario ou cada grupo de usuario podem ter interpretacdes diferentes
devido a nivel de instrucao, localidade onde vive, classe social na qual pertence,
etc.
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Engenharia cognitiva: golfo de execucao e
avaliacao

* Avaliacao: Encontrei as informacoes que eu queria. Completei a tarefa
COMm SUCesso.

* Avaliacao ¢ a etapa que o usuario expressa sua opiniao com base na
resposta do sistema. Essa avaliagao pode ser positiva ou negativa
dependendo da resposta que o sistema exibir.
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Na Direcao de uma Teoria da Acao

Golfo de Execucao

Objetivo Especificacao da
% seqléncia de acdes
Formulacao

- Execucao das
da Intencao

acoes

Avaliacdo em
relacao Percepgao do
a intencao estado
do sistema

Interpretacao do
estado do sistema

Golfo de Avaliagao
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Engenharia cognitiva: Interface
Golfo de Execucao

Formulagao Especificagcao da sequéncia N
da intencgao de acdes Execucao

\

Interacao

Avaliacao Interpretacao Percepcgao

Golfo de Avaliacao
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Golfo de Avaliacao

percepcao interpretacao avaliacao
Apareceu um Os dados E_ntrei com as
novo item nos apresentados informagoes
compromissos correspondem que eu queria.

Completei a
tarefa com

da 2a. feira.

reuniao.

interacao

Quero agen
uma iao de

dia desejado
no calendar ensal; ;
Clico em “Add New™; o dia e entrar
Digito os dados da co
reuniao no campo que eu quero.
“Notes”’;

Seleciono hora da

reunido em "Time";  ggnecificacdo da  formulacédo da

Clico em "OK"” -~

execucao  seqiiéncia de acées intencéo

Devo selecionar

!

—

rabalho na 2a. g

feira da semana

que vem.
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Engenharia cognitiva: atravessando os golfos

* Possibilitar que o usuario atravesse os golfos significa construir uma
interface que se ajuste as necessidades do usuario, de forma que possa
ser prontamente interpretada e manipulada.

* O usuario também pode, ao custo de seus esforcos, atravessar os
golfos, criando planos, sequéncias de acdes € interpretagcdes que movem a
descricido de metas e intencdes para mais proximo da descricao requerida
pelo sistema fisico (e nao pela tarefa original).




Distancia Semantica

* Distancia semantica é a distancia entre a meta ou tarefa do usuario e
a funcionalidade do sistema a ela associada.

* Portanto, se existe um comando no modelo de interacao cujo
significado seja aquele pretendido pelo usuario. Uma distancia pequena
significa que existe um comando diretamente associado a meta, enquanto
que uma distancia grande indica que o usuario precisa quebrar metas em
submetas e realizar um planejamento de tarefas.
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Distancia articulatoria

* Distancia articulatéria avalia o relacionamento entre o significado de um
comando e a forma da sequéncia de agoes tal como se disponibiliza para o
usuario.

Objetivos +«— Significado
distancia 9@ EXpressao
semantica T
distancia
articulatoria

Forma

da Expressao
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Engenharia cognitiva: Menus

* Menus sado exemplos de suporte aos estagios de execucao e especificacao de
acoes.

* A presenca visual pode ajudar em varios estagios da atividade:

* como suporte a geracao de intengbes — lembrando o usuario do que &
possivel;

* como suporte a selecao de acgao: itens visiveis atuam como traducao direta
para acoes possiveis;

* como suporte a execucao se associado a dispositivo de apontamento;

* como suporte a avaliacao: lembrando visualmente o que foi feito;

* como suporte a interpretacao através do uso de determinadas
representacoes.




Engenharia cognitiva: Conclusao

* Portanto, a Engenharia Cognitiva conceitua interface pelos seus
“dois lados”: o do sistema e o0 do ser humano. Estagios de execucgéao e
percepcao (humanos) mediam entre representacgoes fisicas (do
sistema) e psicoldgicas (do ser humano). Mecanismos de entrada/saida
(do sistema) mediam entre representacdes psicoldgicas e fisicas.

* Se Mudamos a interface, pelo lado do sistema, através de design
apropriado. Muda-se a interface pelo lado humano, através de
aprendizado e experiéncia. Na situacao ideal, nenhum esforco
psicologico deveria ser requerido para se atravessar os golfos.




Engenharia cognitiva: Conclusao

* Design de interface no paradigma da Engenharia Cognitiva, portanto,
relaciona trés tipos de conhecimento: de design, programacao e
tecnologia; de pessoas, principios do funcionamento mental,
comunicacao e interacao e conhecimento da tarefa.

* Somente o mdédulo da interface deve estar em comunicacao com o

(1Pl

usuario: do ponto de vista do usuario a interface “é” o sistema.




Engenharia cognitiva: Conclusao

A Engenharia Cognitiva se concentra na etapa do processo de design,
gue se concentra na interacao usuario-sistema, deixando a etapa
designer-sistema em segundo plano. Assim, ela enfatiza o produto deste
processo, que € o sistema, e a interpretacao do usuario deste produto.
Em outras palavras, a Engenharia Cognitiva da subsidios para se definir
a meta ideal do processo de design, um produto, cognitivamente
adequado para a populacao de usuarios.
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Artigo: Desafios e Oportunidades da Engenharia
Cognitiva na Concepcao de Sistemas
de Realidade Virtual e Aumentada.

* O presente trabalho apresenta pesquisas que tém sido desenvolvidas
nas areas de RV (realidade virtual) e RA (realidade aumentada) que se
preocupam com o0s aspectos cognitivos dos usuarios no processo de
interacao homem-computador.

* Este trabalho esta estruturado da seguinte maneira: a secao 2
apresenta os conceitos sobre Engenharia Cognitiva. A secao 3 apresenta
pesquisas nas areas de Realidade Virtual e Realidade Aumentada
desenvolvidas com a perspectiva da Engenharia Cognitiva, e a secao 4
apresenta as discussoes e conclusodes deste trabalho




Artigo: Concepcao de sistemas com a
perspectiva da engenharia cognitiva

* Varias pesquisas tém sido realizadas envolvendo as tecnologias de
Realidade Virtual e Realidade Aumentada aplicando os conhecimentos
que envolvem a Engenharia Cognitiva, como Ciéncia Cognitiva,
Psicologia Cognitiva e Fatores Humanos. Tais conhecimentos buscam a
concepcgao de ambientes virtuais mais proximos da realidade dos
usuarios e com melhoras de usabilidade e interagcao homem-computador.

* A seguir sao apresentados alguns projetos de pesquisa selecionados
neste trabalho, que buscam demonstrar como a comunidade cientifica de
RV e RA tém caminhado no ambito da Engenharia Cognitiva,
especificamente em relacio aos fatores humanos




Artigo: Realidade Virtual

* Wallet propbéem o uso de RV em uma ferramenta de reabilitagao
cognitiva para pacientes com diagnostico de Parkinson, Alzheimer e
lesOes cerebrais.

* O objetivo da pesquisa foi investigar a influéncia do ambiente virtual
3D para simular um passeio nas ruas de uma cidade ja vivenciada pelo
paciente, transferindo assim os conhecimentos ja obtidos anteriormente
para o ambiente virtual.




Artigo: Realidade Virtual

* O AV proposto foi implementado com base na cognicao espacial, que
se refere a capacidade cognitiva de mover-se em um ambiente sem se
perder. A principal conclusao deste estudo € que a transferéncia de
conhecimento espacial pode ser impulsionada pela aprendizagem ativa e
neste sentido o AV proposto contribuiu para a reabilitacao cognitiva dos
pacientes em estudo.

* Em outro projeto Wallet et al.[17] aplicaram o experimento em dois
ambientes, um virtual e um real. Para manipular o modo de exploragao
do ambiente. O objetivo foi avaliar o efeito da exploragao passiva versus
ativa na transferéncia de conhecimentos geograficos,de acordo com a
complexidade do trajeto. Os resultados da pesquisa demonstraram
resultados similares nos dois ambientes




Artigo: Realidade Aumentada

* Nilsson & Johansson[8] desenvolveram um protoétipo para simular
uma técnica da area médica, denominada Diatermia. O
desenvolvimento do prototipo tratou as questoes de usabilidade do
sistema sob a perspectiva da Engenharia Cognitiva, com a finalidade
de encontrar uma abordagem alternativa para interagao dos usuarios
com sistemas de RM (realidade mista) de forma mais natural possivel.

* Os profissionais testaram o protétipo como um equipamento médico
voltado para o ensino da técnica. Os resultados indicaram que os
participantes deste estudo nao consideraram o sistema RM como um
dispositivo de computador tradicional, mas sim como um instrumento
pessoal interativo. E ainda apontaram algumas questoes
fundamentais de design e usabilidade que mostram a importancia de
se utilizar a Engenharia Cognitiva para sistemas de RM.




Artigo: Discussao e Conclusao

* Analisando os trabalhos relacionados, observa-se que varios
estudos tém sido realizados destacando-se os Fatores Humanos no
processo de desenvolvimento de sistemas interativos.

* No entanto um grande desafio da interagao homem-computador tem
sido projetar interfaces de usuario para tecnologias emergentes.

As tecnologias de RV e RA sao tecnologias emergentes que carecem
de pesquisas no campo da interacado homem-computador.




Artigo: Discussao e Conclusao

* Esta pesquisa constatou que as areas de RV e RA ainda deixam a
desejar quando o assunto é Projeto de Sistemas Centrado no Usuario,
notou-se que muitos sistemas de RA tém se preocupado os fatores
humanos, mas em RV o que se encontrou foi a utilizacao dos
ambientes virtuais como forma de avaliagcao da cognicao dos usuarios
e nao como condicao para se projetar a interagao usuario-sistema.
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