Campo de conocimiento

Psicologia cognitiva

Estudia los procesos mentales con los que
percibimos, prestamos atencion, recordamos,
razonamos Yy decidimos.

Eninglés

Cognitive psychology

Origen
Se consolida en los afios 50 y 60; Neisser (1967) populariza el nombre

Qué estudia

Como procesamos la informacion y cuales son sus limites. Al disefio le aporta conocimiento sobre qué
vemos, queé recordamos y cuanto podemos atender a la vez cuando usamos un producto.

Aplicaciones en diseino

V/ Usaloasi X Evita
Muestra pocas cosas a la vez y agrupa Disenar como si la gente leyera todo y
la informacion para que sea facil recordara cada paso.

de recordar.

Teorias y conceptos

<&® Paranocaer

Prueba con personas reales y
distraidas, no solo con el equipo que ya
conoce el producto.


http://127.0.0.1:37699/sobre/#tipo-campo

Teoria

]
Concepto
Sesgo de negatividad

Lo malo pesa y se recuerda mas que lo bueno de la misma intensidad.

Concepto

Ley de Fitts

Cuanto mas lejos y mas pequeno esta algo, mas tardamos
en senalarlo.

Concepto

Concepto

Efecto Von Restorff

Lo que destaca entre elementos parecidos se recuerda mas.
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Concepto

Ley de Hick

Cuantas mas opciones hay, mas tardamos en elegir, aunque cada

opcion nueva anade menos tiempo.


http://127.0.0.1:37699/fundamentos/psicologia-cognitiva/sistema-1-y-sistema-2/
http://127.0.0.1:37699/fundamentos/psicologia-cognitiva/sesgo-de-confirmacion/
http://127.0.0.1:37699/fundamentos/psicologia-cognitiva/sesgo-de-negatividad/
http://127.0.0.1:37699/fundamentos/psicologia-cognitiva/efecto-von-restorff/
http://127.0.0.1:37699/fundamentos/psicologia-cognitiva/ley-de-fitts/
http://127.0.0.1:37699/fundamentos/psicologia-cognitiva/ley-de-hick/
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Concepto Concepto

Carga cognitiva Modelo mental

El esfuerzo mental que exige una tarea a una memoria que solo retiene  La idea que nos hacemos de como funciona algo, que usamos para
unas pocas cosas a la vez. predecir qué pasara.
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Teoria

Principios de la Gestalt

Vemos grupos y formas completas, no piezas sueltas: lo cercano, lo
parecido y lo continuo se une.

Campos cercanos

Economia del comportamiento Interaccion persona-computadora


http://127.0.0.1:37699/fundamentos/economia-del-comportamiento/
http://127.0.0.1:37699/fundamentos/hci/
http://127.0.0.1:37699/fundamentos/psicologia-cognitiva/carga-cognitiva/
http://127.0.0.1:37699/fundamentos/psicologia-cognitiva/modelo-mental/
http://127.0.0.1:37699/fundamentos/psicologia-cognitiva/principios-de-la-gestalt/

Principios

Atencion limitada Memoriaimperfecta Dos modos de pensar
No podemos atender a todo a la vez. Recordamos reconstruyendo, Uno rapido e intuitivo y otro lento
no grabando. y deliberado.
Autoresy obras
George A. Miller (1956) Ulric Neisser (1967) Daniel Kahneman (2011)
Mostro los limites de cuanta informacion  Popularizé el nombre del campo consu  Acercé al gran publico la idea de los dos
podemos retener a la vez. libro Cognitive Psychology. modos de pensar.
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http://127.0.0.1:37699/disciplinas/diseno-de-interaccion/
http://127.0.0.1:37699/disciplinas/behavioral-design/
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