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Resumo

E sugerido neste trabalho a utilizagdo de conceitos provenientes da semiética para compreender a utilizagao das
novas formas de tecnologia, linguagem e interface emergentes (préprias da experiéncia virtual da World Wide
Web), com o intuito de provar que a implementag¢ao desses fundamentos pode gerar a criagdo mais consciente e
controlada dos elementos visuais e de navegagéo, e uma melhor leitura / fruigdo do conteudo destas pelo publico
iniciante e avangado de Internet.

Introdugao

A Internet € um locus de comunicacgao transcultural e internacional.

Novos signos estéo surgindo de forma desenfreada na cultura globalizada que a Internet trouxe. Torna-se
necessario questionar o impacto social da avalanche de informa¢des que surge ("o acesso em excesso") - uma
quebra de paradigma € iminente. As limitagdes estdo sendo dissolvidas com o passar do tempo (telefonia, pouca
largura de banda, areas fora dos centros urbanos estdo recebendo a implementacéo de acesso a rede) - acesso,
uso, producéo e difusdo de informacdes via web torna-se uma tendéncia natural, redundante, parte do cotidiano.

Quais serao os signos, o formato, a gestalt dos elementos produtores de significado e de interpretantes?
Quais serao as novas formas de interface que surgirdo, decorrentes da evolugéo tecnoldgica?

O futuro ndo estara mais preso a bidimensionalidade do monitor que emite luz e as dimensdes de espaco e tempo
irdo permear as interfaces modernas.

Uma nova alfabetizacao visual e computacional sera necessaria - torna-se necessario compreender 0s novos
codigos intrinsecos a cultura da informatizagao e criar as bases e metodologias para melhor adequar ao homem
0s novos sistemas interativos que irdo surgir. Parafraseando Dondis (1999): "O método nao ameaca o
pensamento criativo. A coeréncia nao ¢ antiestética e uma concepgéo visual bem expressa deve ter a mesma
elegancia e beleza de um teorema matematico ou um soneto bem elaborado”.

Uma vez compreendendo como o homem compreende e lida com o ambiente a sua volta, o designer pode
projetar com responsabilidade e ampla consciéncia dos desdobramentos e influéncia das suas obras sobre publico
e as sociedades dindmicas.

A Semiética como Ferramenta

O desenvolvimento de interfaces hipermidia tem crescido exponencialmente, sem principios bem definidos ou bem
entendidos. Esta area de pesquisa, por ter caracteristica interdisciplinar, envolve contribuicbes vindas das mais
variadas areas (semidtica, ergonomia, gestalt, linguistica, etc). Do ponto de vista da evolugao tecnoldgica, a
tendéncia é a Interagdo Humano Tecnologia (IHT) tornar-se cada vez mais presente, sendo absorvida de tal forma
que se torne cada vez mais um componente padréo do dia a dia do homem.

A Semiotica (na sua busca do significado, com foco na mensagem), e a Usabilidade (que lida com o desempenho
dos sistemas e do usuario) podem ajudar nessa ardua tarefa que € comunicar com um minimo de perda e ruido e
um maximo de compreensao do publico para o qual se esta falando (a mensagem é modificada pelo observador,
que compreende a partir da sua vivéncia intima) — essa € a proeza da qual estamos falando aqui, no final das
contas - O articulador em interagcdo com o receptor, gerando reciprocidade, com o minimo de perda da cognicéo e
decodificagdo de ambas as mensagens. A estrutura bem codificada possibilitaria uma leitura do contetdo
eficiente e eficaz, uma vez prevendo o comportamento, fruicdo, proficiéncia e objetivos do usuario.

A Semidtica tem por objeto a investigacédo de todas as linguagens possiveis, ou seja, tem por objetivo o
exame dos modos de constituicdo de todo e qualquer fenbnemo como fenémeno de produgao de
significado e de sentido (Santaella, 1983, p: 13).

Uma interface web concebida com a implementagéo de principios trazidos pela Semidtica teria mais sucesso com
seu publico do que uma pagina desprovida desses principios. O desempenho, a interatividade e a cognigédo das
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paginas de web melhoram e se tornam mais eficientes, uma vez implementados os conceitos da Semidtica
durante a sua concepgao. Esta necessidade surgiu da constatagdo de que a maioria das instituicbes que
produzem hipermidia1 e multimidia estdo negligenciando aspectos importantes do design durante o
desenvolvimento de um projeto, ou ainda nao utilizam metodologias com esta abordagem.

A necessidade de um estudo teérico é emergente, uma vez que pretende suprir a caréncia de uma maior
compreensao sobre os principios do design de interface e do comportamento e reagdes / respostas do usuario em
relacdo & multiplicidade de interfaces. E importante também compreender a relagdo input / output de informacdes
entre o usuario e o sistema que este esteja utilizando.

O Usuario

Para o design, o homem é o usuario. O produto do design visa atender as necessidades do homem. A forma é o
meio de expressao do designer — A unido do design e da tecnologia da informagéo é, portanto formidavel, pois
deve tornar as coisas significativas, ndo apenas belas ou feias e ao mesmo tempo claras ao entendimento do
publico visado.

No que se refere aos profissionais da area de produgcéo multimidia e hipermidia, grande parte dos projetos
carecem de conceito e fundamentagao e sao consolidados por intuicdo € bom senso, nem sempre gerando as
interpretacdes corretas (confusédo na cognigao da estrutura de informagdes) e o melhor aproveitamento do
conteudo proposto.

Importantes aspectos do design e seus fundamentos sao geralmente negligenciados e isso se explica pelo fato de
a tecnologia hipermidia ser ainda recente e, portanto, se encontre num estagio primitivo o desenvolvimento de
pesquisas com esta abordagem.

Uma vez compreendendo como o homem interpreta as imagens que vé, e como reage e interage com elas, o
desenvolvedor, o profissional que lida com design (seja este design voltado para internet ou ndo) pode influenciar
as respostas através de técnicas visuais. Através destas técnicas torna-se possivel organizar os dispositivos que
geram a sequéncia de eventos esperados — leitura condicionada através dos elementos da composigéo.

A leitura do mundo é antes de tudo visual e ndo-verbal. O signo % exerce a mediagao entre o pensamento
e o mundo em que o homem esta inserido. Os signos podem ser intermediarios entre a nossa consciéncia
subjetiva e 0 mundo dos fendmenos. Pensamos com signos e em signos. O pensamento existe na mente
como signo, mas para ser conhecido precisa ser extrojetado pela linguagem. A expressao do pensamento
€ circunscrita pela linguagem (Nojima, 1999, p: 15).

O usuario acaba por desempenhar os procedimentos previstos pelo criador do contexto e com isso sua fruicao é
maximizada. Sua liberdade reside nas escolhas proprias do que é relevante e do que deve ser aprendido, obtido e
fruido num meio criado por alguém.

Isso tudo implica em uma vez eleito seu publico especifico, conhecer suas limitagdes, seu repertorio, valores,
tempo, disponibilidade, proficiéncia e principalmente: sua motivacgéo.

Usuarios com diferencgas culturais e geograficas, diferentes niveis de educagéo, conhecimentos e experiéncia com
a tecnologia da informacgao tém necessidades diferentes, que devem ser acomodadas aos sistemas. Portanto,
uma das prioridades no processo de design de interfaces € conhecer o usuario.

icones, Simbolos e Sinais

Hoje, os icones e os simbolos estao impregnados na maioria das plataformas (cliente-servidor, Websites,
aplicagbes Web para estagdes de trabalho, desktops, dispositivos mdveis e sistemas de veiculos). A maioria dos
usuarios de computador deve dominar essa massa de sinais, indubitavelmente. Analistas estudaram quantos
sinais os consumidores médios devem saber, quantos compreendem bem, e quantos podem recordar e
utilizar eficientemente num dado contexto. Estudaram também como estas medidas mudam com a idade,
género, habilidades com a lingua, instrugéo, cultura, e nivel emocional, entre outros fatores.

Algumas tendéncias atuais mostram o uso excessivo de icones dentro de uma proporgéo aproximada de 16 x 16
pixels. Mesmo com profundidade de cor significativa, o resultado visual € demasiado exigente aos olhos e mente,
especialmente para usuarios mais velhos.

! Ritto (1995) adota a terminologia hiperdocumentos, definindo-os como sistemas computadorizados cujos contetdos se desenvolvem a partir
de um determinado tépico, permitindo a formagao de uma rede semantica relacionada a tematica central e estruturada de forma nao
sequencial (Padovani, 1998, p: 16).

20 signo € uma coisa que representa uma outra: seu objeto. Ele s6 pode funcionar como signo se carregar esse poder de representar,
substituir uma outra coisa diferente dele (Santaella, 1983, p: 58).
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Durante toda a historia, desenvolvedores de sistemas da lingua estiveram intrigados pelo conceito de sistemas
universais da escrita, denominados "pasigrafia”. Estes sistemas, baseados em sinais universais, foram
especialmente populares apds o renascimento. Um dos exemplos mais recentes da proposta linguagem visual de
sistemas signicos incluem as inveng¢des de dois inovadores, Charles K. Bliss e Yukio Ota, que procuraram
desenvolver algo como um esperanto visual. Estes sistemas da lingua-visual fornecem meios sistematicos de
descrever substantivos, verbos, adjetivos, advérbios, numéricos e componentes espaciais e temporais, mais ou
menos como linguas faladas naturais. Podem ou nao ter sistemas da pronunciagéo.

No comego dos anos 40, Bliss, na Austria inventou um sistema que chamou "Semantografia" - "uma escrita
I6gica para um mundo ilégico". As nagdes unidas ndo reconheceram seu sistema. Os simbolos de Bliss foram
incorporados nos sistemas de computador interativos que podem ajudar os mentalmente desabilitados (pacientes
com afasia, por exemplo) a comunicarem-se melhor.

Um outro exemplo é um sistema chamado "LoCoS", projetado em 1960 por Yukio Ota, um designer grafico
japonés. Propde o melhoramento da comunicagdo humana entre aqueles que nao falam a mesma lingua falada
natural, desse modo "ajudando a reduzir a incompreensao e promover a paz no mundo".

Metaforas, Dispositivos e Interfaces do Futuro

Podemos definir as metaforas visuais como o conceito essencial em comunicagdo mediada homem-computador,
pois substitui os codigos e terminologias subjacentes de sistemas operacionais e de aplica¢des de dados (vide
DOS). Conceitos sdo comunicados através de palavras, imagens, sons, e mais recentemente por meios tateis
(encontramos variantes com todos estes conceitos associados).

Um exemplo familiar para a maioria de usuarios de computador € a area de trabalho (desktop), repleto de icones
de documentos e pastas como metaforas para as realidades subjacentes de dados e fungdes, e como os
usuarios os manipulam e se adaptaram a esse conceito. Nas disciplinas de semiética e retorica, esta técnica de
comunicagao metaférica € uma figura importante da comunicacgéo falada e visual.

Em fins dos anos 80, Jaron Lanier, um dos pioneiros dos novos paradigmas de realidade virtual, fez um
pronunciamento desconcertante: Afirmou que considera a maioria das interfaces atuais inadequadas, prevendo
um futuro em que realidades virtuais (por exemplo, versées avancadas dos "Headsets" que ajudou inventar -
Oculos de realidade virtual) trabalhando com dispositivos de entrada (por exemplo, versées avangadas de
"DataGloves" - luvas que possibilitam a manipulagdo dos elementos na realidade virtual) que ndo requereriam
metéaforas visuais.

E possivel questionar sobre a nocdo de uma interface de usuarios, um meio de comunicacao, desprovido de
metaforas - Toda a comunicagdao humana requer subterfugios metaféricos (visual, falada, etc.); caso
contrario, os povos falariam de uma forma enviesada, baseada em conceitos basicos mal entendidos por outros
povos ou em referéncias confusas; durante uma conversagao entre dois organismos inteligentes é
necessaria uma constante reconexao, para que haja concordancia de metaforas fundamentais. O Unico tipo
de comunicagao que pode ocorrer sem metaforas é aquela baseada em sinais diretos (respostas instantaneas a
dor ou coordenadas por espago-tempo).

Alguns dispositivos futuros certamente caracterizarao interfaces sofisticadas de realidade virtual ou interfaces de
realidade reativa, retroalimentada. Comunicagao inclui interagao. De fato, a semidtica é fundamentada
geralmente como uma ciéncia behaviorista, questionando como os povos se comportam ou interagem com sinais
a fim determinar os significados destes.

Esta é a esséncia de projetos usuario-interface: prever fatos, conceitos, e emogdes através de artefatos simbdlicos
e icdnicos dinamicos, interativos. De fato, Lakoff e Johnson discutem que a maioria destas referéncias
metaféricas & espacial por natureza.

Muitos analistas, tais como David Gelerntner, Don Norman e George Robertson profetizaram o fim do desktop
baseado em metaforas como nés conhecemos - as nogoes de arquivos e pastas, aplicacoes e dados
incorporados em objetos de uso comum do homem ocidental ndo geram o efeito esperado em outras
culturas. Este esquema inteiro é notoriamente influenciado pela cultura. Chavan comenta, que a maioria dos
povos na india ndo possuem mesas ou pastas e tém pouca experiéncia com estas. Se os pesquisadores chineses
na academia de ciéncias em Beijing tivessem inventado os sistemas operacionais modernos, certamente teriamos
outras metaforas visuais, baseadas na cultura oriental.
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Alguns pesquisadores discutiram que a necessidade de armazenar arquivos em grupos separados relacionados a
aplicagbes que também sao armazenadas em grupos separados pode resultar em danos tanto a saude mental
como ao tempo produtivo do individuo. O ideal seria permitir aos usuarios que se concentrassem em
conteudos ao invés de ferramentas - ou seja, as pessoas deveriam se preocupar com o conteudo e ndo com as
ferramentas necessarias para a aquisi¢ao desse conteudo, armanezado em diversos niveis e desdobramentos; o
que acarreta desgaste mental.

No futuro, parece provavel que as metaforas visuais focalizarao em agentes que nos ajudarao em todas nossas
tarefas regulares e irregulares no computador. O maior desafio possivelmente sera como esses agentes poderdo
reunir informacgao produzida pelo usuario, como este podera resgatar esses dados, e como estes dispositivos
poderao relatar os resultados de suas atividades autbnomas. Podemos citar o software de geréncia de metaforas,
o projeto Friend21 do Japao, surgido nos anos 90, como uma tentativa nessa area.

Outra tentativa de inovagédo no campo de interface de computadores pessoais (PCs), € o software Sensiva (2000),
que visa remodelar os conceitos de dispositivos apontadores (cursor do mouse), transformando simbolos em
comandos - transformando movimentos do mouse em comandos diversos. Pretende aprimorar a produtividade em
mais de 25%, no que se refere a navegacao e utilizagdo de qualquer plataforma e seus programas especificos.
Segue uma filosofia similar aos Palm Pilots (dispositivos portateis). A empresa criadora define: "Uma interface
mais produtiva e intuitiva para manipular aplicacbes e comandos de sistema. Fazendo uso de um mouse, uma
caneta digital, uma tela de toque ou qualquer dispositivo apontador, usuarios simplesmente desenham o simbolo
para executar comandos, sem qualquer interagdo com o teclado".

Talvez uma das quebras de paradigma mais importantes que este programa pode trazer, é o fato de ser
totalmente customizavel as caracteristicas individuais do usuario e contexto sensitivo, ou seja, altera suas
configuragdes conforme diferentes areas de trabalho de diferentes usuarios fazendo uso da mesma plataforma
além de identificar modificagdes nos programas ja instalados.

O Futuro

Este software que ainda esta por surgir (esperamos que num futuro ndo muito distante), permitiria que os sistemas
computadorizados trocassem referéncias metaféricas ao reconfigurar contextos inteiros de dados da melhor
maneira possivel e apresentar essa informagéo ao usuario especifico e em seu contexto atual, inclusive baseado
nas referéncias pessoais desse usuario. Em todo caso, podemos argumentar que nao sera possivel prever
interfaces de usuarios futuras desprovidas de metaforas.

Consideragodes Finais

Proponho, através da semidtica tentar compreender o universo verbo-icénico da interface para realizar projetos
com consciéncia e metodologia. A compreenséo / decodificagdo / manipulagao eficiente e prazerosa de uma
interface humano-computador torna-se fundamental para o sucesso de um projeto com o escopo de agraciar um
grande publico. A semiética deve ser componente intrinseco dessa atividade projetual.

O designer, enquanto criador de uma mensagem deve se preocupar com as variantes que entram em cena na
interlocugdo com seu publico especifico; os inevitaveis ruidos e distorgcdes da mensagem, o codigo e o repertorio
do receptor e o contexto em que a comunicagdo se da. A eficiéncia ocorre quando o receptor decodifica
apropriadamente a mensagem, interferindo, retroalimentando, transformando esta de acordo com sua experiéncia.
O emissor deve gerar os interpretantes corretos, baseados no referencial de seu publico.

Torna-se fundamental considerar o momento presente da relagdo do homem com sistemas e equipamentos, e
tentar compreender e projetar o futuro dessa relagao, atento também as influéncias dos incessantes avangos da
tecnologia sobre o0 homem.
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