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Obijetivos e Conteudo

Objetivos:

Entender aspectos humanos na interagao, como fatores cognitivo, aspectos culturais e
diversidade de usuarios.

Compreender como os processos cognitivos humanos influenciam a interagcao com
sistemas digitais, permitindo projetar interfaces mais eficientes, intuitivas e inclusivas.

Conteudo:

o Memoéria de curto e longo prazo
e (Cargacognitiva

e Atencao

o Modelos mentais

e Ergonomia basica

o Diversidade cultural



Estrutura da Memoria Humana

A psicologia cognitiva divide a memadria em trés niveis principais:

Memoéria Sensorial
o Duracao extremamente curta (milissegundos)
e Registra estimulos visuais e auditivos

Memoéria de Curto Prazo (ou Meméria de Trabalho)

e (Capacidade limitada

o Duracao aproximada: 15-30 segundos

J Limite classico: 7 £ 2 elementos

Hoje, muitos estudos indicam que esse numero pode ser ainda menor (4 £ 1).

Memoéria de Longo Prazo

e (Capacidade praticamente ilimitada

o Armazena conhecimentos, experiéncias e habilidades

J Pode ser Declarativa (fatos e conceitos) ou Procedimental (habilidades)



Estrutura da Memoria Humana

Memoria Sensorial

E o primeiro estagio da memodria, retendo informacgdes captadas pelos cinco sentidos
(visdo, audicao, tato, olfato, paladar) por um periodo curtissimo, de milissegundos a
poucos segundos.

Ela permite o registro momentdneo de grandes volumes de dados ambientais, sendo
essencial para reconhecer estimulos e selecionar o que sera transferido para a memoaria
de curto prazo por meio da atencéao.



Estrutura da Memoria Humana

Memoéria de Curto Prazo (ou Meméria de Trabalho)

A memoaria de curto prazo € responsavel por armazenar temporariamente informacoes
necessarias para executar uma tarefa imediata. Ela possui capacidade limitada e
duracao curta, normalmente entre alguns segundos e cerca de meio minuto.

Estudos classicos indicam que as pessoas conseguem armazenar aproximadamente 7 £
2 elementos simultaneamente. Entretanto, pesquisas mais recentes sugerem que esse
numero pode ser ainda menor.

Em interfaces digitais, exigir que o usuario memorize muitas informacdes pode
aumentar a chance de erros e dificultar o uso do sistema.

Exemplos de situacoes problematicas:

e Sistemas que exigem memorizar codigos ou etapas complexas

* Interfaces que ocultam informacoes importantes entre telas

* Processos longos sem orientacao clara

Uma estratégia comum para lidar com essa limitacao é o agrupamento de informacoes
(chunking), que organiza dados em blocos mais faceis de lembrar.



Estrutura da Memoria Humana

Meméria de Longo Prazo

A memoadria de longo prazo armazena conhecimentos, experiéncias e habilidades
adquiridas ao longo da vida. Diferentemente da memoadria de curto prazo, sua
capacidade é praticamente ilimitada.

Quando uma pessoa aprende a utilizar um sistema repetidamente, o conhecimento
passa a ser armazenado na memoria de longo prazo, tornando a interagdo mais rapida e
automatica.

Por isso, sistemas que utilizam padroes consistentes de interface facilitam o
aprendizado e o uso continuo.



Estrutura da Memoria Humana

Implicacoes para IHC:

e  Evitar exigir que o usuario memorize informacoes entre telas.
o Preferir reconhecimento ao invés de recordacéao.

e Utilizar menus, sugestoes e feedback visual.

e Agruparinformacoes (chunking).

Exemplo: Um site de banco mostra um cédigo de verificagdo em uma tela e, na proxima

tela, pede que o usuario digite esse cédigo sem mostra-lo novamente.

* |Isso exige memdria de curto prazo, pois o usuario precisa lembrar o cédigo por
alguns segundos.

« Se o usuario usa o sistema frequentemente, ele aprende o processo e passa a
lembrar das etapas, utilizando a memoéria de longo prazo.



Atividade: Teste de Memoria

Sera projetada uma sequéncia numeérica por 5 segundos.

Vocés devem memoriza-la e escrever a sequéncia correta.
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Atividade: Teste de Memoria

Sera projetada outra sequéncia numérica por 5 segundos.

Vocés devem memoriza-la e escrever a sequéncia correta.
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Atividade: Teste de Memoria

Sera projetada uma sequéncia numeérica por 5 segundos.

Vocés devem memoriza-la e escrever a sequéncia correta.

Qual era a sequéncia?

845 625 965

Sequéncia similar a anterior, porém com agrupamentos.



Carga Cognitiva

A carga cognitiva refere-se a quantidade de esforgco mental exigido para realizar uma
tarefa.

Tipos de Carga Cognitiva:
1. Intrinseca
Relacionada a complexidade natural da tarefa.
2. Extrinseca
Causada pela forma como a informacao é apresentada.
3. Germanica
Relacionada ao esfor¢co para aprender e organizar conhecimento.

Quando uma interface apresenta muitas informacdes, opcdes ou estimulos
simultaneamente, o usuario precisa gastar mais energia mental para compreender e
tomar decisoes.

Altos niveis de carga cognitiva podem resultar em:
* confusao

* erros

* lentidao na execucao de tarefas

e frustracao do usuario



Carga Cognitiva

Em design de interfaces, algumas estratégias ajudam a reduzir a carga cognitiva:
* organizarinformacoes de forma clara

* dividir tarefas complexas em etapas menores

* evitar excesso de elementos visuais

* destacar apenas informacoes importantes

Interfaces simples e bem organizadas permitem que o usuario realize tarefas com
menor esforgo mental.

Implicacoes para IHC:

o Interfaces poluidas aumentam carga extrinseca.

e Muitos elementos visuais competindo pela atencao prejudicam desempenho.
e Processos longos devem ser divididos em etapas.

Exemplo: formulario com 30 campos em uma unica tela gera sobrecarga.



Atencao

A atencao € a habilidade para escolher e se concentrar em um estimulo relevante.

Esta habilidade cognitiva € muito importante e uma funcdo essencial em nossas vidas
cotidianas.

A atencao humana possui limitacdes importantes:

* nao é possivel focar plenamente em muitos estimulos simultaneamente
e estimulos visuais e sonoros competem pela atencao do usuario

* distracdoes podem comprometer a execucao de tarefas

Em interfaces digitais, excesso de notificacoes, cores fortes, animacdes ou pop-ups
podem gerar distracao e dificultar a concentracao.

Por isso, designers de interfaces utilizam hierarquia visual, contraste e organizacao de
elementos para direcionar a atencao do usuario para as informacoes mais relevantes.



Atencao

Tipos principais:

* Excitacao: nivel de ativacao e nivel de atencao, estejamos cansados ou com energia.

* Atencao focada: a habilidade para focar a atencdo em um estimulo.

* Atencao constante: a habilidade para se centrar em um estimulo ou atividade
durante um periodo longo de tempo.

* Atencao seletiva: a habilidade para se centrar em um estimulo ou atividade na
presenca de outros estimulos que desviam a atencao.

* Atencao alternada: a habilidade para alterar a atencao focada entre dois estimulos.

 Atencao dividida: a habilidade para se centrar ou prestar atencao a diferentes
estimulos ao mesmo tempo.

Quando dirigimos, estamos quase que constantemente usando todos 0s nossos
subprocessos de atencao. Temos que estar atentos (excitacao), temos que focar a
nossa atencao nos estimulos da estrada (atencao focada), prestar atencao durante
longos periodos de tempo (atencao constante), evitar distracdoes causadas por
estimulos irrelevantes (atencao seletiva), ser capazes de alterar a atencao ao passar de
uma pista para outra, ver os espelhos e quem vem atras na pista (atencao alternada) e
ser capazes de realizar todas essas acdes necessarias para dirigir, usando os pedais,
girando o volante e mudando de marchas (atencao dividida).



Atencao

= 5% vermelho

* Hierarquiavisual
clara

 Atencao do usuario
bem direcionada

* Baixa carga cognitiva

* Interface calmae
facil de ler

e Overmelho parece
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(fadiga ocular)



Atencao

Implicagdes para IHC

o Evitar excesso de notificacoes.

J Destacar apenas o que é realmente importante.
o Hierarquia visual clara.

e Reduzir distracbes desnecessarias.

Exemplo: Ao acessar um site de noticias, aparecem:

* banners animados

* notificacdoes

e anuncios

* pop-ups

e videos automaticos

Todos esses elementos competem pela atencao do usuario, dificultando a leitura da
noticia principal.



Atividade: Atencao e Processamento

Cognitivo

Sera projetada uma frase por 10 segundos.

Vocés devem contar quantas letras “F” existem na frase.
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Atividade: Atencao e Processamento

Cognitivo

Sera projetada uma frase por 10 segundos.
Vocés devem contar quantas letras “F” existem na frase.

Quantas letras “F” vocés contaram?

Finished files are the result of years of
scientific study combined with experience of
years.

6 letras “F”

Nosso cérebro nao lé letra por letra. Ele reconhece padrbes e palavras inteiras. Se o
cérebro ja falha em algo tao simples como contar letras, imaginem quando usamos
sistemas com muitas informacgodes, menus e notificacoes.



Modelos Mentais

Modelos mentais sao representacdes internas que as pessoas constroem para
entender como algo funciona.

Ao utilizar um sistema, o usuario forma expectativas sobre seu funcionamento com base
em experiéncias anteriores, conhecimento prévio e padrdes ja conhecidos.

Quando o funcionamento real do sistema corresponde ao modelo mental do usuario, a
interacdo se torna mais intuitiva. Entretanto, quando ha divergéncia entre o modelo
mental do usuario e o funcionamento do sistema, surgem dificuldades de uso.

Exemplos comuns:

* icones cujo significado nao é claro

 funcdes que ndo estido onde o usuario espera encontra-las
* acoOes que produzem resultados inesperados

Por esse motivo, muitos sistemas utilizam metaforas familiares, como pastas, lixeira ou
carrinho de compras, facilitando a compreensao da interface.



Modelos Mentais

Implicagdes para IHC

e Interfaces devem seguir padrdes ja conhecidos.

e [conesdevem ter significado reconhecivel.

e Metaforas ajudam (ex: “lixeira” para excluir arquivos).

Exemplo classico: botdo que parece clicavel mas nao é (falso affordance). Affordance é
a caracteristica de um objeto ou elemento de interface que sugere como ele deve ser
usado.

Exemplo: Em muitos sistemas existe o icone de lixeira para excluir arquivos. Mesmo
que o usuario nunca tenha usado aquele sistema especifico, ele entende que clicar
nesse icone significa apagar algo, pois esse conceito ja faz parte de seu modelo mental.



Ergonomia Basica

Ergonomia é o estudo da adaptacdo das condicbdes de trabalho as caracteristicas
humanas.

No contexto da interagcao humano-computador, a ergonomia envolve aspectos como:
conforto durante o uso do sistema

* posicionamento de dispositivos

* tamanho e visibilidade de elementos da interface

» esforgo fisico necessario para interacao

Elementos muito pequenos, textos dificeis de ler ou necessidade de movimentos
repetitivos podem gerar desconforto ou fadiga.

Além disso, dispositivos modveis exigem atencao especial a ergonomia, pois sao
utilizados em diferentes ambientes e posicoes.

Projetar interfaces ergonomicamente adequadas contribui para uma interacao mais
eficiente e confortavel.



Ergonomia Basica

A Lei de Fitts € um modelo de interacdo humano-computador que prevé que o tempo
para atingir um alvo (como um botao) depende de sua distancia e tamanho. A regra
determina que alvos maiores € mais proximos sao alcancados mais rapidamente,
enquanto alvos pequenos e distantes exigem mais tempo e esforgco de movimentacéao.

Pontos-chave da Lei de Fitts:

« Tamanho importa: Botdes maiores sdo mais faceis de clicar.

 Distancia importa: Elementos proximos ao cursor ou dedo sdo mais faceis de
alcancar.

Aplicacdoes em UX/UI:

« Botdes CTA (Call to Action): Devem ser grandes e posicionados em areas de facil
alcance.

 Cantos datela: O menu Iniciar (Windows) ou o dock (macOS) funcionam bem porque
0os cantos e bordas da tela funcionam como alvos com "tamanho infinito", pois o
mouse para ali.

« Mobile: Areas de dificil alcance (como o topo da tela em celulares grandes) devem
evitar botdes principais.



Ergonomia Basica

Diagrama de Gutenberg: llustra como o olho se move da esquerda para a direita ao
longo de um eixo de orientacdo até alcangar o canto inferior direito.
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Ergonomia Basica

Diagrama de Gutenberg: llustra como o olho se move da esquerda para a direita ao
longo de um eixo de orientacdo até alcangar o canto inferior direito.

Botoes horizontais
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Ergonomia Basica

Diagrama de Gutenberg: llustra como o olho se move da esquerda para a direita ao
longo de um eixo de orientacdo até alcangar o canto inferior direito.

Botoes verticais

%' Mais lento v Mais rapido
(= R (" )




Ergonomia Basica

Thumb Zone: a Zona do Polegar € um termo cunhado pelo norte-americano especialista
em interfaces moveis, Steven Hoober, em seu livro “Designing Mobile Interfaces” (2011)

para nomear a regido da tela dos dispositivos mdoveis mais confortavel ou alcancavel
para o toque do polegar.




Diversidade Cultural

Os sistemas digitais sao utilizados por pessoas de diferentes culturas, idiomas e
contextos sociais. Essa diversidade influencia a forma como as interfaces sao
interpretadas.

Aspectos culturais podem afetar:

* interpretacao de cores e simbolos
* formatos de data e hora

* organizagcao de textos

* linguagem utilizada nainterface

Por exemplo, em algumas culturas a leitura ocorre da esquerda para a direita, enquanto
em outras ocorre da direita para a esquerda. Além disso, cores podem possuir
significados diferentes dependendo do contexto cultural.

Considerar a diversidade cultural no projeto de interfaces é essencial para garantir que
0S sistemas sejam compreensiveis e acessiveis a diferentes grupos de usuarios.



Diversidade Cultural

Geert Hofstede prop6s um modelos para analisar diferencas culturais entre paises. Ajuda
a entender como valores culturais influenciam comportamentos, comunicacao, lideranca e
até o design de interfaces.

Distancia do Poder (Power Distance — PDI): Refere-se ao grau em que uma sociedade aceita
desigualdades de poder.

Individualismo vs. Coletivismo (IDV): Avalia se a sociedade valoriza mais o individuo ou o grupo.

Masculinidade vs. Feminilidade (MAS): Relaciona-se a valorizacdo de competicao e
desempenho ou cooperacao e qualidade de vida.

Aversao a Incerteza (Uncertainty Avoidance - UAI): Mede o nivel de tolerancia a situacoes
ambiguas ou incertas.

Orientacao de Longo Prazo vs. Curto Prazo (LTO): Relaciona-se ao foco em planejamento futuro
ou resultados imediatos.

Indulgéncia vs. Restricao (IVR): Avalia o quanto uma cultura permite a satisfacdo de desejos e
prazeres.



Diversidade Cultural

Por que isso é importante em IHC?
Porque interfaces nao sao neutras culturalmente.
Cores, simbolos, hierarquia, formalidade da linguagem, estrutura de navegacao e até o

nivel de autonomia do usuario podem ser percebidos de forma diferente dependendo do
contexto cultural. Projetar sistemas globais exige considerar essas variagoes.



Diversidade Cultural

Distancia do Poder (Power Distance) - exemplo em interfaces:

* Em culturas com alta distancia do poder (ex.: muitos paises asiaticos ou latino-
americanos), sistemas podem enfatizar autoridade e formalidade, com linguagem
mais institucional.

 Em culturas com baixa distancia do poder (ex.: paises nordicos), interfaces tendem
a ser mais informais e diretas.

Exemplo pratico:
Um sistema corporativo pode apresentar mensagens como:
* Alta distdncia do poder:
“Solicitacdo enviada para aprovacao da diretoria.”
* Baixa distdncia do poder:
“Sua solicitacdo foi enviada para revisgo.”



Diversidade Cultural

Individualismo vs Coletivismo - exemplo em interfaces:

 Culturas individualistas (ex.: EUA, Reino Unido) valorizam personalizacao e
conquistas individuais.

* Culturas coletivistas (ex.: Japao, China) podem enfatizar colaboracdo e
pertencimento ao grupo.

Exemplo pratico:
Em aplicativos de produtividade:
* Interface individualista:
destaque para desempenho pessoal e metas individuais.
* Interface coletivista:
destaque para resultados da equipe e colaboracao.



Resumo

Em IHC:

e QOusuario nao é uma maquina légica perfeita.

e A mente humanatem limitagcoes de memoéria e atencao.

e (O esforco mental pode ser reduzido por boas decisdes de design.

J Pessoas interpretam sistemas com base em seus modelos mentais e cultura.
e Aspectos fisicos também influenciam desempenho.

Os fatores cognitivos desempenham papel fundamental na interacdo entre pessoas e
sistemas digitais. Ao compreender como funcionam processos como memoria, atencao
e modelos mentais, designers e desenvolvedores podem criar interfaces mais
adequadas as capacidades humanas.

Projetar interfaces que respeitem as limitacdoes cognitivas e considerem a diversidade
de usuarios contribui para sistemas mais eficientes, intuitivos e inclusivos.

Um bom sistema nao é aquele que “tem mais funcionalidades”, mas sim aquele que
respeita as limitacoes cognitivas humanas e facilita a acao.



Atividade |

Responda:

Memadria e Carga Cognitiva

Explique a diferenca entre memoadria de curto prazo e memodria de longo prazo. Em
seguida, discuta por que sistemas digitais devem evitar exigir que o usuario memorize
muitas informacdes durante a interacao.

Atencao e Processamento de Informacao

A atencado humana é considerada um recurso limitado. Explique o que isso significa e
descreva como a sobrecarga de estimulos pode comprometer a interacdo com sistemas
digitais.

Modelos Mentais
Defina o0 que sao modelos mentais e explique por que a falta de alinhamento entre o
modelo mental do usuario e o funcionamento do sistema pode gerar erros e frustracao.

Questao Integradora
De que forma o conhecimento sobre fatores cognitivos contribui para o desenvolvimento
de interfaces mais eficientes, intuitivas e inclusivas?



Atividade

Para cada fator cognitivo abaixo, cite um exemplo de sistema, aplicativo ou interface
em gue esse aspecto seja claramente percebido.

Memoéria

Cite um sistema que exija que o usuario lembre informacoes ou etapas para realizar
uma tarefa.

Expligue como a memoria é exigida nesse caso.

Carga Cognitiva

Cite um sistema ou site que possua muitas informacoes ou opg¢oes, aumentando o
esforco mental do usuario.

Explique por que a interface pode gerar sobrecarga cognitiva.

Atencao

Cite um sistema que utilize elementos que competem pela atencao do usuario
(notificacoes, cores fortes, pop-ups etc.).

Explique como isso afeta o uso.



Atividade

Para cada fator cognitivo abaixo, cite um exemplo de sistema, aplicativo ou interface
em gue esse aspecto seja claramente percebido.

Modelos Mentais

Cite um sistema que utilize metaforas ou padroes familiares para facilitar o
entendimento do usuario.

Explique qual modelo mental é utilizado.

Ergonomia

Cite um sistema ou aplicativo que apresente dificuldades fisicas de uso, como botdes
pequenos ou interface dificil de tocar no celular.

Explique o problema.

Diversidade Cultural

Cite um sistema que se adapte a diferentes culturas ou idiomas, ou que apresente
problemas quando usado em diferentes paises.

Explique o exemplo.
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