Abordagens Teodricas



Introducéo

» As abordagem tedricas utilizadas para investigar fenOmenos de interacao
humano computador nasceram na psicologia;

» Nos anos 50 com énfase na psicologia experimental, onde surgiram di-
versos modelos:

» Lei de Hick-Hyman para o tempo de reacao de escolha;

» Lel de Fitts para a capacidade de processamento de informacéo do
sistema motor humano;

» No inicio dos anos 80 a atencéao voltou-se para aspectos cognitivos de in-
teracao humano-computador destacando-se a engenharia cognitiva;

» Recentemente com base na semioética, a engenharia semiotica firmou-se
com uma teoria de IHC centrada nos processos de significacao e comu-
nicacao que envolvem designers, usuarios e sistemas interativos.
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Lel de Hick-Hyman

» Relaciona o tempo que uma pessoa leva para tomar uma
decisdo com o numero de possiveis escolhas que ela possui:

T =k X log,(N+1),
caso as opgoes tenham igual probabilidade;

T=k Xp;log, 1+ 1/p;),
onde p; é a probabilidade da alternativai,
caso tenham probabilidades diferentes

k =~ 150 ms (constante obtida empiricamente)

-

Pode ser utilizada para fazer uma estimativa de quanto tempo uma pessoa

levara para encontrar uma dentre diversas opcbes disponiveis numa
Interface.
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Lei de Hick-Hyman

» Relaciona o tempo que uma pessoa leva para tomar uma
decisdo com o numero de possiveis escolhas que ela possui:

ordem alfabética
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Em qual alternativa é mais
rapido localizar um estado
gue vOCcé nao conhece?

Por qué?

Uma pessoa subdivide o conjun-
to total de opcbOes em categori-
as, eliminando aproximadamen-
te metade das opcoes a cada
passo, em vez de considerar to-
das as escolhas uma a uma.
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Exemplo

> Eu tenho sete nomes para escolher em ordem alfabética:

Ana

Andre

Antonio I'=k.logy,(N+1)
Barbara =150 . log,(7+ 1)

Cleiton — 450 ms
Danilo

Eduardo
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Lei de Fitts

» Relaciona o tempo (T) que uma pessoa leva para apontar para algo
com o tamanho (S) do objeto-alvo e com a distancia (D) entre a mao
da pessoa e esse objeto-alvo:

T =klog,(D/S+ 0,5) ondek ~ 100ms

D S
A
Ncio oo o ecoceococoocoooeoe® alvo
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Lei de Fitts
exemplos em IHC

/
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Salvar| : p -
| .+ . |Em qual alternativa & mais
=100. logy(14/36+0,) | rapido alcancar o botdo sal-
<213 ms | var? Por qué?

A 3

-

T=100. logy(14/54+05)
-~ 163 ms

Um botdo de acionamento de operacdo pode possuir ambos,
imagem e rétulo. Quando o usuario ja conhece o botdo, o rotulo
poderia ser dispensado. Porém, sua presenca torna o botdo mai-
or e, portanto, seu acesso mais rapido.




06/12/13

Lei de Fitts
exemplos em IHC

Arquivo  Edit

g Rascunho
0

Arquivo  Edita S
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Em qual alternativa € mais
rapido alcancar o menu?
Por qué?

menu no topo da tela, menu no topo da janela,
como no MAC OS como no Windows

Windows.

O acesso no topo da tela, € em média, em torno de cinco vezes
mais rapido do que um menu semelhante em um aplicacdo no




Engenharia Cognitiva

“Foi concebida por Donald Norman em 1986 como uma
tentativa de aplicar conhecimentos de ciéncia cognitiva,
psicologia cognitiva e fatores humanos ao design e construcao
de sistemas computacionais.”

» Principais caracteristicas:

» Entender os principios fundamentais da acao e desempe-
nho humano relevantes para o desenvolvimentos de princi-
pios de design;

» Elaborar sistemas que sejam agradaveis de usar e que en-
gajem 0s usuarios até de forma prazerosa.
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Som Processador Humano de Informag&o

Memoria de Longo Prazo @ Perceptivo: transmite as
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I"."Ilalﬂ.l s'r".l.lllltlk-'ﬂ CafaQdaies de processamerio representagao mentails In-
AN 7S A ternas;
-| rl_\/ "I\} @ Sistema cognitivo: recebe
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____________________________________________________ como responder aos estl-
Mundo Extama mulos recebidos.
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Som Processador Humano de Informag&o

Men1|frria|:|E-L|:rng|:r Prazo @ Sistema motor: O pensa_
. mento e traduzido em acéao
Memaria de Trabalho através da ativacdo de pa-
Membria Memoria Memdrias com diaranfes drdoes de musculos volunta-
Visual Auditiva capagdadas de procassamento I’iOS, em uma série de mi-
75 7% A cromovimentos  discretos
‘ H; IT realizados pelo sistema
motor.
Processador Processador Processador
Perceptivo Cognitivo Mator
i I}
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Perceptivo|  Receptores Cognitivo Atuadores Motor
s, ;L-. M Mg, Cordas wiC s, efc,

Processador Humano de Informacao

Mundo Extemo
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Sue Principios de Gestalt

» Proximidade: as entidades visuais que estao proximas
umas das outras sdo percebidas como um grupo ou
unidade;

» Boa continuidade: tracos continuos s&o percebidos
mais prontamente do que contornos gue mudem de di-
recao rapidamente;

» Simetria: objetos simétricos sao mais prontamente per-
cebidos do que objetos assimetricos;
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OO0 OO0

OOn  Ood

Ood Odtd

oo [OoO

Oood [O4dgd

o

OOO
q%ooooo
o° 4

S ®oq

12



:Il
Sue Principios de Gestalt

. []
= Similaridade: objetos semelhantes sao percebi- ol ®
dos como um grupo; 0@

= Destino comum: objetos com a mesma direcao
de movimento sédo percebidos como um grupo; @O0 O ©

> Fecho: a mente tende a fechar contornos para
completar figuras regulares, “completando as 000

. O
falhnas” e aumentando a regularidade 0 O
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Engenharia Cognitiva

» Na base da engenharia cognitiva esta a discrepancia entre os objeti-
VOS expressos psicologicamente e os controles e variaveis fisicas de
uma tarefa:

» Uma pessoa inicia uma tarefa com objetivos e intencbes, que sao as
variaveis psicoldgicas, que se relaciona diretamente com suas neces-
sidades;

» Mas as tarefas devem ser realizadas em um sistema fisico, com contro-
les a serem manipulados, resultando em mudancas nas variaveis fisi-
cas e no estado do sistema;

» A pessoa precisa interpretar as variaveis fisicas em termos relevantes
aos objetivos psicoldgicos, e precisa traduzir suas intencdes psicologi-
cas em acoes fisicas sobre os controles e mecanismos do sistema;

» |sso significa que deve haver um estagio de interpretacao que relaciona as
variaveis fisicas e psicoldgicas, mudando o estado fisico do sistema.
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T Engenharia Cognitiva

mundo psicologico X mundo fisico

U

< =

variaveis psicologicas variaveis fisicas
(objetivos, intencgdes) (estados do sistema) e

controles fisicos
(mecanismos de interagao)

06/12/13
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T Engenharia Cognitiva

» Em muitas situacOes, as variaveis que podem ser facilmente
controladas nao sao aquelas pelas a pessoa se interessa:

» Exemplo:
» Uma torneira que possui saida de agua quente e fria, as variaveis
fisicas que podem ser manipuladas sao:
@ Fluxo de agua quente e frio;
» Neste caso podemos levantar os seguintes casos:

@ Problemas de mapeamento (a): Qual é o controle de agua quente e
gual € o de agua fria? De gque maneira cada controle deve ser girado
para aumentar ou reduzir o fluxo da agua?

F?
Q7

Q7
Ft

06/12/13 (a) 16
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Engenharia Cognitiva

» Dificuldade de controle (b): Para aumentar a temperatura da agua
mantendo o fluxo constante, € necessario manipular simultaneamen-
te as duas torneiras;

;

» Dificuldade de avaliacao (c): Quando ha dois bicos de torneira, as
vezes se torna dificil avaliar se o resultado desejado foi alcancado.

50
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(b)



:I.

Engenharia Cognitiva

» Definicao de cor via componentes [Red, Green e Blue] ou
[Hue (matiz), Saturation , Luminance]
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I Detine » colox [ESEERTT)
U 0
0 0
U 0
OK || Cancal |

problemas de mapeamento das
componentes RGB e HSL dificuldade
de controle da componentes HSL.

( o=l Define a color E@Iﬁw
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Engenharia Cognitiva

» Definicao de cor via componentes [Red, Green e Blue] ou
[Hue (matiz), Saturation , Luminance].
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Sat: 0

Hue: 1160

Red: 0
Green: 0
Blye: 0

reduz problemas de mapeamento
e dificuldade de controle das

componentes RGB e HSL.

Add to Custom Colors
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Teoria da Acéao

» Abordagem de projeto (design) centrado no usuario que estuda
os fenOmenos que ocorrem durante a interacao dele com
artefato cognitivo;

> Artefato cognitivo:

» E um dispositivo artificial projetado para manter, apresentar
ou manipular informacoes;

» A principal questao na eng. cognitiva € a discrepancia entre as
variaveis psicologicas (obj. das pessoas) e 0s controles e
variaveis fisicos (mecanismo de interacdo e estados do
sistema);

06/12/13 20
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Teoria da Acéo

» Normam apresenta essa discrepancia através de dois golfos que
precisam ser atravessados:

» Golfo de execucéo e de avaliacao:

intencéo _I\ S5PeCiiicacHo execucao
¢ —1/| daacdo =

objetivo Golfo de execucao

Golfo de avaliacao

avaliagao ¢ interpretagéo { percepgao
-

atividade mental atividade fisica

Y

Varia'VEiS B B BN O N N N N N NN N NN NN NN BNBR Varia'VEiS

psicoldgicas e controles FISICOS

@ Em outras palavras o processo de interacdo com um artefato pode ser visto
como ciclos de acéo envolvendo fases de execucao e de avaliacao.
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Teoria da Acéao

» (Golfo de execucao:

» Refere-se a dificuldade de atuar sobre o ambiente e ao grau de
sucesso com que o artefato apoia assas acoes,;

» Golfo de avaliacéo:

» Refere-se a dificuldade de avaliar o estado do ambiente e ao grau

de sucesso com que o artefato apoia a deteccao e interpretacao
desse estado;

» QO ciclo inicia-se, quando o usuario estabelece um objetivo, ou seja,
um estado que ele deseja alcancar através da interacao com 0O Sis-
tema;

» Exemplo: Quero procurar pelo livro de Interagcao Humano-Compu-
tador de Simone e Bruno;
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Teoria da Acéao

» ApoOs a intencdo formulada, deve especificar as acdes a serem
realizadas, ou seja, determinar quais configuracoes das variaveis do
sistema correspondem ao estado desejado e quais mecanismos de
controle levam a este estado:

» Exemplo: qual dialogo acionar, quais campos preencher, quais
controles manipular [e como], quais botdes clicar.

» O usuario deve executar as acoes planejadas, a ordem especificada,
ISto €, manipular os dispositivos de entrada da interface:

» Exemplo: Digito o autor e titulo do livro e pressiono Buscar;

» A cada acao executada, sistema modifica seu estado e atualiza sua
interface, através de seus dispositivos de saida, para refletir o novo
estado;

» |sso faz com gue inicie a percepcgcao, caso 0 sistema nao realize
nenhuma alteracdo ou demore muito, influencia negativamente sua
Interpretacao;
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Teoria da Acéao

» Percebendo o novo estado incia-se a atividade interpretacao, a qual
atribui um significado ao novo estado e essa interpretacao € guiada
pelos mapeamentos que 0 usuario tenha feito entre as variaveis
(mentais) de interesse e as variaveis (fisicas) do sistema;

» O ciclo se fecha com a avaliacao do novo estado do sistema, o
resultado da avaliacao determina se as acOes realizadas
contribuiram para o usuario se aproximar so seu objetivo:

» Exemplo: Encontrei as informacbdes que queria. Completei a
tarefa comsucesso;

» (Caso nao atinja seu objetivo o0 usuario precisa refazer o ciclo uma ou
mais vezes para retificar suas atividades para atingir seu objetivo
original.

06/12/13 24
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Teoria da Acéo

@ Travessia dos golfos:

Execucao: acdo #2 - informar o valor 85 para a componente
vermelho (RGB), digitando esse valor na caixa de texto cor-
respondente;

Percepcao: o valor na caixa de texto correspondente a com-
ponente vermelho mudou, assim como a cor da imagem de
pré-visualizacao;

Interpretacao: o novo valor corresponde ao valor digitado;
Avaliacao: me aproximei do meu objetivo. A especificacao de
acOes parece correta e portanto posso prosseguir para o
préximo passo;

Execucao: acdo #3 - informar o valor 107 para a componen-
te verde (RGB), digitando esse valor na caixa de texto cor-
respondente;

Percepcao: o valor na caixa de texto correspondente a com-
ponente verde mudou, assim como a cor da imagem de pré-
visualizac¢ao;

Interpretacao: o novo valor corresponde ao valor digitado;
Avaliacao: me aproximei do meu objetivo;

A especificacdo de acdes parece correta e portanto posso
prosseguir para o proXimo passo;

Padrio | Personalizar

Cores:

Modelo de Cores: [

)4

MNava

Yermelho: 126 {ﬁ
Verde: 128 %
Azul: 176 %
Akual
£
L — L3
Padrdn | Personalizar | oK
Modelo de Cores:  |H3L -
" Mowa
Matiz: |17’3 %
Saturagdo: o {ﬁ
Luminosidade:; 125 %
Atual
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Teoria da Acéo

» Travessia dos golfos:

-

06/12/13

Execugdo: acao #4 - informar o valor 47 para a
componente azul (RGB), digitando esse valor na caixa de
texto correspondente;

Percepcao: o valor na caixa de texto correspondente a
componente azul mudou, assim como a cor da imagem de
pré-visualizacao;

Interpretacao: o novo valor corresponde ao valor digitado e
a cor da imagem de pré-visualizacdo corresponde a cor
desejada;

Avaliacdo: me aproximei do meu objetivo. A especificacao
de acdes parece correta e portanto posso prosseguir para o
proximo passo;

Execucado: acao #5 (confirmar a cor definida pelos valores
informados, clicando em OK);

Percepcao: a janela de dialogo foi ocultada; a cor do da
pagina mudou;

Interpretacdo: ha nova cor na pagina;

Avaliacao: alcancei meu obijetivo.

Padtdo | Personalizar

Cores:

Modelo de Cores: [

8] 4

MNava

Yermelho: 176 %
Yerde: 176 %
Azul: 176 {ﬁ
Atual
A
- — L3
PadrSo | Personalizar | [o]4

Modelo de Cores:  |H3L -
Matiz: |17’3 % .
Saturagdo: o {ﬁ
Luminosidade:; 125 %

Mowa

5/

Atual
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Modelo de Interacéo

Modelo
Conceitual

do Sistema

* Modelo conceitual do sistema:

[* — Modelo Design = Modelo de Tarefas + Modelo de Usuario

Design

Norman considera que o designer inicialmente cria o
seu modelo conceitual do sistema

27
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Modelo de Interacéo

Modelo Implementado
ign _
agem preten Va2

O modelo de design é a imagem do sistema.

28
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Modelo de Interacéo

Modelo de

Interacao

\4
I 3 Modelo Implementado

O usuario entdo interage com esta imagem do sistema e cria seu
modelo mental da aplicacéo, chamado de modelo do usudrio.

Usuarios

06/12/13

29



:I-
Sue Engenharia Semidtica

A Semiotica (do grego semeiotiké ou "a arte dos sinais") é a ciéncia ge-
ral dos signos e da semiose! que estuda todos os fenOmenos culturais
como se fossem sistemas signicos, isto &, sistemas de significacao.

Emissor Receptor

? 2 <

O receptor gera
uma ideia daquilo
mensagem que o emissor quis
(signos) dizer e inicia o0 seu
compativel processo de com-
preensao

Codigo da

06/12/13 ! Designa o processo de significacao, a producéao de significados. 30
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Sue Engenharia Semidtica

@ Caracteriza a interacdo humano-computador como um caso particular de
comunicacdo humana mediada por sistemas computacionais;

@ Foco na comunicacao entre designers, usuarios e sistemas,;

@ Investiga processos de comunicacao em dois niveis distintos:
@ A comunicacao direta usuario—sistema;

@ Metacomunicacdo do designer para o usuario mediada pelo sistema, atraves da
sua interface:

@ As aplicacOes sao caracterizadas como artefatos de metacomunicacao,
ou seja, artefatos que comunicacdo uma mensagem do designer para o
usuarios sobre a comunicacao usuario-sistema, sobre como eles podem e
devem utilizar o sistema, por que e com que efeitos.

mensagem de metacomunicacao

_.-——————————-.__._‘

4 comunicacao
usuario-sistema

deSIQner Usuario usuario
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sue Engenharia Semidética

Tenho que
tentar de novo

Interpretante %

No, €3

indica erro

Operacao

malk-sucedida
Interpretante

0 Objeto
; Interpretante

Codificacio Decodiicacio ‘8

E Canal_— “_>—|

ﬁ Hesaf cinwsa e el

G| |Becevet iy | e
Designer . Usuario
Mensagem (Signo)

06/12/13
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Engenharia Semidética

» O conteudo dessa mensagem de metacomunicacéo, pode ser
parafraseado no seguinte modelo genérico:

Este € o meu (designer) entendimento de quem vocé (usuario) &,
do que aprendi que vocé quer ou precisa fazer, de que maneiras
prefere fazer, e por qué. Este, portanto, é o sistema que projetei
para Vocé, e esta é a forma como vocé pode ou deve utiliza-lo
para alcancar uma gama de objetivos que se encaixam nesta vi-

Sao.

» Para que a metacomunicacao seja bem sucedida existe o
preposto do designer. onde o designer de se tornar o
interlocutor legitimo na interacdo humano-computador, deve
falar através do sistema.
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Engenharia Semidética

Comunicabilidade:

» Comunicabilidade € um conceito de qualidade dos sistemas
computacionais interativos;

» Sistema com alta comunicabilidade;

@ Auxilia usuarios a interpretarem e atribuirem sentido a meta-
mensagem do designer;

» Sentido compativel com o pretendido pelo designer.

06/12/13 34



Engenharia Semidética

» Os conceitos da engenharia semiotica compreende:

o

o

06/12/13

Processo de significacdao: envolve signos e semiose,;

Processo de comunicac¢do: envolve intencao, conteudo e
expressao nos dois niveis de comunicacao investigados(direta e
meta);

Interlocutores: envolvidos nos processos de significacdo e
comunicacao: designer, sistemas (preposto do designers em
tempo de interacdo) e usuarios;

Espaco de design de IHC: baseado no modelo do espaco de
comunicacao de Jakobson (1960), que caracteriza a
comunicacdo em termos de emissores, receptores, contextos,
codigos, canais e mensagens.
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Sue Engenharia Semidética

= Signo: algo que serve para veicular conhecimento de outra
coisa, que ele representa,

= Para ser um signo, uma representacado deve possuir uma
relacéo triadica com seu objeto e com seu interpretante;

Interpretante Interpretante

clicando nesse botao,
eu consigo salvar o

Ty
CHZCUIMEenoo

' -
. << salvar arquno >= [@ Salx-'ar]
Signo

Objeto SIgno

Ohbjeto
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Engenharia Semidtica

Semiose

O interpretante de um signo &, ele proprio, outro signo, sendo assim,
é passivel de ser, ele proprio, interpretado, gerando outro
Interpretante, e assim sucessivamente. Esse processo interpretativo
gue nos leva a associar cadeias de significados.

r &

COM O arquivo salvo posso

. desigar o
Semiose _<
limitada &

clicando aqui eu
- 5alVD 0 arguivo

Computador

O processo ndo pode ser
completamente determinado, \.
apenas motivado

<< salvar arguivo ==
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Engenharia Semidética

» Artefato intelectual: resulta das atividades de analise, codificando
um entendimento ou interpretacao particular do seu produtor sobre
uma situacao-problema, e sintese, codificando um conjunto particular
de solucbes para a situacao-problema analisada;

» A natureza intelectual desse artefato se deve principalmente ao fato
de que:

» A codificacao da situacao-problema e das solucdes correspon-
dentes e fundamentalmente baseadas em um sistema de simbo-
los — verbais, visuals, sonoros e outros;

» O proposito do artefato s6 pode ser completamente alcancado
por seus usuarios se eles conseguem formula-lo dentro do siste-
mas linguistico o artefato é codificado (os usuario devem ser ca-
pazes de entender e utilizar o sistemas de simbolos).
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Sue Engenharia Semidtica

» Espaco de Design:

» Para organizar esse espaco a eng. semiotica utiliza o espaco de
comunicacao proposto por Jakbson (1960);

» A comunicacao e guiada por uma intencao, os efeitos que o
emissor quer provocar ao transmitir o conteudo da sua mensa-
gem ao receptor;

» Para que ela seja bem-sucedida, o emissor deve escolher cuida-
dosamente uma expressao para o0 contelddo que deseja comuni-
car através de canal (mensagem), utilizando um cddigo que o re-
ceptor seja capaz de interpretar, que o sistema seja capaz de
processar.

i contexto
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Engenharia Semidética

» Projetar sua metamensagem o designer precisa tomar decisoes
sobre cada elemento do espaco de design respondendo as se-
guintes perguntas:

» Quem é o emissor (designer)? Que aspectos das limitacbes, mo-
tivacOes, crencas e preferéncias do designer devem ser comunicados
ao usuario para o beneficio da metacomunicacéao;

» Quem é o receptor (usuario)? Que aspectos das limitacbes, mo-
tivacoes, crencas e preferéncias do usuario, tal como interpretado pelo
designer, devem ser comunicados aos usuarios reais para que eles as-
sumam seu papel como interlocutores do sistema;

» Qual é o contexto da comunicacao? Que elementos do contexto de
interacdo — psicologico, sociocultural, tecnoldgico, fisico etc. — devem
ser processados pelo sistema, e como;
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Engenharia Semidética

Qual é o codigo da comunicacao? Que codigos computaveis podem
ou devem ser utilizados para apoiar a metacomunicacao eficiente, ou
seja, qual deve ser a linguagem de interface;

Qual é o canal? Quais canais de comunicacao estao disponiveis para a
metacomunicacao designer—usuario, e como eles podem ou devem ser
utilizados;

Qual é a mensagem? O que 0 designer quer contar aos usuarios, e
com que efeito, ou seja, qual € a intencdo comunicativa do designer.
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Sue Engenharia Semidtica

» A eng. Semiodtica classifica os signos utilizados em uma linguagem
de interface em:

s+ Estaticos:

» Expressam o estado do sistema;

» Interpretado independente das relacOes causais e temporais
da interface;

» Podem ser interpretados a partir de um screenshot:
» EX. 1: ajanela principal do aplicativo;
» EX. 2: 0 menu arquivo;
» Ex. 3: ajanela de configuracao de pagina.

06/12/13
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Engenharia Semidtica

.. J Sem titulo - Blooo de notas E'_Ig J Sem titulo - Bloco de nn% -E@g
Arquive Editar Formatar Exibir Ajuda Arquive | [Editar Formatar Exibir  Ajuda
- MNovo Ctrl+ M -
Abrir... Ctrl+ O
Sabvar Ctrl+5
Salvar como...
Ceonfigurar Pagina.
Irmprimir... Ctrl+P
Sair
o ™
Papel Visualizacao -
] Tamanhao: [M ,_,] k
Drigem: [SEJEdnnar automaticame - ]
Crientacdo Margens (milimetros)
@ Retrato Esguerda: 20 Direita: 20
(") Paisagem Superor: 25  Inferior: 25

Cabecalho: .a,f

Rodapé: .F'E'IgiI'IEI ap
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Engenharia Semidética

» Metalinguisticos:

= Signos principalmente verbais;
» Referem-se a outros signos da interface;

= Utilizados para explicitamente comunicar aos usuarios 0s
significados codificados no sistema:

» Exs.: Mensagens de ajuda e de erro, alertas, dialogos, dicas e
assemelhados.

j E J F{E_Ecuar

A Esquerda: O cm
Flarca Cor da Bordas
»agua =~ Pagina - de Pagina == A Direita: 0 cm

|'+'|

1k 4}

Plano de Fundo da Pagina Paragrafo

Marca D agua

I Bt ot T Inserir texto fantasma atras do
conteddo da pagina.

Este recurso & geralmente
utilizado para indicar gque um
documento dewve ser tratado de
forma especial, como
confidencial ou urgente, por
exemplo.
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Sue Engenharia Semidética

» Dinamicos:
» Expressam o comportamento do sistema;
» Envolvem aspectos temporais e causais da interface:

@ Ex.: Barra de progresso;
@ Ex.: Escolha de um item de menu.

2 svcmenub I=1EY
Task Progress _ _
File Edit = H
Progress 2 000 |_JIF'IE
Border
Manitor update successful. Iﬂl olbar
50
Scrollbar
150
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=E- Eng. Cognitiva x Eng. Semiética

= A eng. cognitiva se concentra na interacdo usuario-sistema,
deixando a etapa designer-usuario em segundo plano;

= A eng. semidtica por sua vez, enfatiza um nivel mais abs-
trato, no qual o designer envia ao usuario uma meta-mensa-
gem,

Engenharia Cognitiva

(d

ﬁ‘i
Designer
\ UsuiJ
Engenharia Semiodtica
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