








CONCORDO, EU NAO TO
AH, ME DESCULPA NAO TEM PROBLEMA, 3
POR TE INTERROMPER ATE POR QUE SE 50 EU N’Z;Lé“,{“gg E';O'gs?,gg :14'0:_,"5\2‘\“,5
JUNIOR. FALAR NAO E UMA
CONVERSA NE? PERD'DA MAS 0 ASSUNTO
: E BEM LEGAL E ESTOU
GOSTANDO BASTANTE.

NOS TAMBEM TEMOS UMA CERTA QUANTIDADE
DE RECURS0S QUE ESTAO DISPONIVEIS PARA
RESOLVERMOS PROBLEMAS, 1SS0 E CHAMADO
DE CARGA COGNITIVA E INFLUENCIA BASTANTE

NA EXECUCAO DE NOSSAS TAREFAS DIA-A-DIA.

VAMOS PENSAR NUM EXEMPLO.

AO REALIZARMOS UMA PROVA
PODERIAMOS USAR 50% DO CEREBRO

PARA RESOLVER UM CALCULO, Stress

MAS EM FUNCAO DO ESTRESSE
GERADO PELA PROVA NOSSO

CEREBRO FICA COMPROMETIDO EM Q
60%, RESTANDO SOMENTE 40%

DA CARGA COGNITIVA PARA Calculus problem
EFETUARMOS O CALCULO.

MAs o QUEA 1SS0 INFLUENCIA
NA INTERACAO DO HOMEM COM NGS TEMOS QUE SEMPRE

0 COMPUTADOR JUNIOR? PREZAR PARA QUE A INTERFACE
NECESSITE DA MENOR CARGA
COGNITIVA POSSIVEL PARA QUE

0 USUARIO POSSA FOCAR NA

SUA TAREFA E NAO NA
INTERFACE.

AHHH, E VERDADE!




E QUANDO ESTAMOS DESENVOLVENDO
NOSSA INTERFACE TEMOS QUE LEMBRAR
QUE 0 USUARIO VAI ESTAR SEMPRE FAZENDO
OUTRAS COISAS AO MESMO TEMPO.

ENTAO COMO TEREMOS CONCORRENTES SABEMOS QUE DEVEMOS
FOCAR E OTIMIZAR A CARGA COGNITIVA DA MELHOR FORMA POSSIVEL
NA INTERFACE DE NOSSO SOFTWARE, PARA EVITAR QUE O USUARIO
FIQUE INSATISFEITO E VA PROCURAR OUTRO SOFTWARE PARA UTILIZAR.
EM OUTRAS PALAVRAS, DEVEMOS EVITAR A SOBRECARGA COGNITIVA.

POR FIM, MAS NAO MENOS IMPORTANTE, TEMOS O SISTEMA MOTOR.
NOS TAMBEM DEVEMOS LEVAR EM CONSIDERACAO 0 QUE 0 USUARIO
E CAPAZ DE FAZER FISICAMENTE QUANDO DESENVOLVEMOS NOSSA
INTERFACE, TEMOS QUE PENSAR NA PRECISAO QUE O USUARIO
POSSA TER OU NAO TER, ENTENDERAM? COMO POR EXEMPLO NOS
SMARTPHONES TEMOS QUE LEMBRAR DE TORNAR AS PARTES
CLICAVEIS MAIS CLARAS E EVITAR ACOES COMO FECHAR O
APLICATIVO EM APENAS UM CLIQUE, POIS ACABAMOS

CLICANDO SEM QUERER, AS VEZES.

S5IM SIM,

E VERDADE, TEMOS QUE
1550 E MUITO PLANEJAR APLICACOES
IMPORTANTE. PENSANDO NISSO E
EM CADA SITUACAO DA
APLICACAO QUE ESTAMOS
DESENVOLVENDO,
BEM VERDADE!

E COMO NO REDUZIDO DO SPOTIFY
NA TELA DE BLOQUEIO EM QUE EM
Vowe  Ado oo ; ALGUNS MODELOS O BOTAO DE FECHAR
- - FICA AO LADO DO BOTAO DE PASSAR
‘ i ™ oo MUSICA E PODEMOS CLICAR POR ENGANO
E JA EM OUTROS MODELOS O BOTAO DE
A Scrvenshot ; FECHAR FICA NA PARTE DE CIMA BEM
A 1“1 S . LONGE DOS BOTOES DE INTERACAO.

THE GTGS

BOM PESSOAL,
E 1550, 0 QUE ACHARAM?
JA ESTAMOS ATRASADOS
PARA A AULA.




ACHEI SUPER LEGAL,
NUNCA PENSEI QUE

ASSUNTOS DA MINHA 2
AREA PODERIAM Suffgri’ég%.
INFLUENCIAR TANTO
NA COMPUTACAO!
VAMOS LA
QUE ESTAMOS
PN ATRASADOS
PRA AULA.

EITA, E VERDADE, NossAl
TENHO QUE CORRER PRA CORRE CORRE, TCHAU
AULA. TCHAU PESSOAL, . PAULO, TCHAU JUNIOR,
A GENTE SE BATE POR All VAMOS MARCAR PRA

CONVERSAR DE NOVO
OUTRO DIA!

VAMOS SIM, |
TCHAU PRA VOCES
TAMBEM!!!




PASSATEMPO Passatempo 1

Memorize estas palavras!

HABILIDADE HUMANO APRENDIZAGEM
INTERFACE PERCEPCAO CONHECIMENTO
COMPUTADOR SENSACAO MEMORIA

Agora analise essa imagem por 2 segundos e vd para a préxima folha.




Responda sem consultar as outras folhas.

Que data marca no calenddrio?

Quando vocé mentaliza a imagem vocé estd
acessando a memoaria perceptival

Agora escreva todas as palavras memorizadas no passatempo 1.

Dificil né?

Agora dentre as palavras abaixo destaque as que aparecem no
passatempo 1.

HABILIDADE FUTEBOL SENTIMENTO
AMIZADE PERCEPCAO COMPUTADOR
PROJETAR TRABALHO MEMORIA

Agora ficou facill
Reconhecer é mais facil do que lembrar!

Por isso ndo devemos exigir que o usudrio lembre de um
comando ou botdo, mas sim que o reconheca quando vé-|o!



Palavras Cruzadas

Horizontal

1. Quantidade de recursos que estamos usando do cérebro.

3. memdria que armazena informagdes por um curto periodo de tempo.
4. Ato de entender alguma informacdo.

5. Algo aprendido com a repeticdo é algo?

6. Sentido que permite enxergar.

Vertical
2. Aglomerado de informagodes.
7. Dados de entrada.

(Respostas dos passatempos em http://almanaquesdacomputacao.com.br/)



Caca-Palavras: Ciclos de Feedback
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HABILIDADES
PROCEDUAL
VISAO
AUDICAO
INPUT

APRENDIZADO
DECLARATIVO
COGNITIVO
MEMORIA
COMPUTADOR

AGRUPAMENTO
INTERFACE
HUMANO
MOTOR
SENTIDOS
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