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RESUMO

Na abordagem da Engenharia Semiética para o design de
interfaces de usuario o sistema é considerado um artefato
de metacomunicacdo através do qual o designer envia para
0S USU&rios uma mensagem expressa através da interface,
cujo conteldo € o modelo conceitual da aplicagdo. A
mensagem do designer tem uma natureza dindmica e
interativa, pois é formada pela conjunto de signos -
palavras, gréficos, figuras, sons, etc. - trocados entre o
usuario e sistema durante o processo de interacdo. Este
trabalho contribui para a Engenharia Semidtica,
apresentando um modelo para a interface como expressao
da mensagem do designer e um formalismo linguistico
para a sua especificacdo. Com isto, o designer pode
especificar a sua mensagem de forma estruturada e abstrata
para depois mapeala em objetos de interfaces
convencionais.
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ABSTRACT

In the Semiotic Engineering approach to user interface
design computer systems are considered as a
metacommunication artifact that conveys a message from
the designer to the user. The designer’s message content is
the application’s conceptual model, and its expression is
the user interface itself, which has a dynamic and
interactive nature. Our work contributes to Semiotic
Engineering by proposing a model for the user interface as
the expression of a designer’s message, and a linguistic
formalism for its specification. With these resources, the
designer can specify his’her message in a structured and
abstract way and map this specification onto conventional
user interface objects.
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A usabilidade é um conceito que se refere a qualidade da
interacdo de sistemas computacionais interativos com 0s
seus usudrios e depende de varios aspectos. Diversas
abordagens tedricas tém apresentado propostas para o
processo de design de sistemas que visam aumentar a sua
usabilidade. Entretanto, a maioria destas abordagens
apresentam como solucgdo a este desafio modelos e técnicas
para 0 design pautadas em caracteristicas cognitivas dos
usuarios (Norman 1986). Estes modelos cognitivos sdo
insuficientes para o desafio de usabilidade por néo
articularem o papel do projetista e da interface na
aquisicéo do modelo de usabilidade pelo usuario.

Nosso trabalho adota a perspectiva da  Engenharia
Semidtica para 0 design de interfaces de usuério na qua
sistemas sS40 considerados como  artefatos de
metacomunicacdo (de Souza 1993). Nesta perspectiva a
interface é vista como uma mensagem unidireciona e
indireta de designers para usu&ios. Esta mensagem se
caracteriza pela sua capacidade de, ela propria, enviar e
receber mensagens durante o processo de interacdo entre o
usuario e o sistema. O aspecto de usabilidade que a
Engenharia Semidtica visa resolver € como O
conhecimento que 0 usudrio precisa adquirir para utilizar
melhor o sistema pode ser melhor "ensinado" através da
interface de usuério.

As principais idéias da Engenharia Semidtica que
utilizamos em nosso trabalho ja foram introduzidas e
discutidas em Prates, Leite e de Souza (1998). Neste
trabalho nosso objetivo especifico € apresentar uma
linguagem para a especificagdo da interface como uma
Mensagem do Designer que comunica para 0S USUarios o
modelo de interacdo e de funcionalidade do sistema, aqui
chamado de Modelo de Usabilidade. O modelo de
funcionaliidade determina o que o usuario pode fazer
engquanto o modelo de interagdo determina como ele pode
utilizar o sistema.

A Linguagem de Especificagdo da Mensagem do Designer
(LEMD) contribui para a Engenharia Semidtica
possibilitando uma especificagcdo da interface em nivel
abstrato, que permite a representacdo de associacOes entre



intencbes de comunicagdo do designer e expressdes de
interface utilizadas para este fim, como, por exemplo, os
widgets presentes nas ferramentas de desenvolvimento de
GUIs, detalhadamente apresentado em trabalho anterior
(Leite 1998).

Apresentamos o perfil geral da LEMD e um exemplo de
como a linguagem é capaz de representar os diversos tipos
de mensagens que podem ser veiculadas na interface de
usuario. Na conclusdo, discutimos as vantagens de se
utilizar a LEMD, na medida em que ela reflete um modelo
global de comunicacdo humana através de artefatos de
metacomunicagdo (as interfaces de sistema) e com isto
motiva o designer de interface a considerar ndo somente 0s
processos interpretativos do usuario (como extensamente
explorado em abordagens cognitivas), mas principalmente
0S processos comunicativos e expressivos que ele pode
utilizar com maior consciéncia e intencionaidade para
atingir metas comuns a todos 0s que visam aumentar a
usabilidade de aplicaces computacionais.

2. A MENSAGEM DO DESIGNER

Na Engenharia Semidtica o foco estd na comunicacao
interpessoa entre o designer e os usu&ios. O que o
designer transmite ndo € uma mensagem como a de um
documento multimidia, um livro, ou um filme, mas uma
mensagem interativa e dindmica um sistema de
comunicagdo (para a interagdo) e um resolvedor de
problemas (a funcionalidade da aplicagéo). Visto por esta
perspectiva, 0 design de interfaces envolve ndo apenas a
concepcdo do modelo de interagdo, mas a comunicagio
deste modelo de maneira a revelar para 0 usuario o
espectro de usabilidade da aplicagdo. O designer passa a
ter um papel comunicativo explicito ao se utilizar da
interface para dizer algo ao usuario. Este € um processo
demonstrativo, no qual o designer esta dizendo: “ Vega o
gue eu estou querendo dizer!”. O usu&rio tem um duplo
papel: o de agente da interacdo e o de receptor na
comunicacdo com o projetista.

Quando o usu&io entra em contato visua (ou, mais
genericamente, sensorial) com a interface, ele realiza um
esforco de interpretacdo e compreensdo a respeito do
significado de todos os seus dispositivos e da informagéo
gue eles veiculam. O conceito de signo como apresentado
por Peirce (1931) mostra-nos que a mensagem que O
designer envia para 0s usu&rios tém como expressdo a
interface de usuério e como contetido a funcionalidade e o
modelo de interacdo definidos pelo programa que
implementa o sistema. O interpretante deste signo &, parao
usuario, 0 modelo conceitua que ele adquire a partir da
interpretacdo da interface - que € a expressdo da
mensagem - durante o processo de interaco.

Por exemplo, o usuario, quando observa um widget na
interface, precisa saber como pode utilizé-lo e qual sera o
comportamento do sistema apds a sua agdo. O que estd
sendo interpretado pelo usuario, mesmo sem perceber, € o

gue o designer quis dizer sobre aguele widget. A
interpretacdo que a Engenharia Semidtica oferece para este
processo € a de que a interface esta transmitindo uma
mensagem para 0 usuario, do tipo “Eis aqui um bot&o.
Aperte-0 e ele realizard ‘tal’ operacédo”. A interface, isto
€, os diversos elementos que a formam (mouse, teclado,
widgets, menus, caixas de didlogo, instrucdes, avisos,
comandos, €tc) &, pois, uma mensagem formada por outras
mensagens.

Para ilustrar o0os conceitos da nossa abordagem e
exemplificar a utilizacdo da Linguagem de Especificacdo
da Mensagem do Designer vamos apresentar o exemplo da
especificacdo de parte de uma interface para o comando
imprimir de uma aplicagcdo qualquer. A Figura 1 mostra a
interface para este comando que o designer construiu para
expressar o0 que o usuario pode fazer e como ele pode fazer.
Ao longo do artigo vamos fazer as referéncias a esta
interface como mensagem do designer.

Podemos dizer que informalmente esta mensagem expressa
a solucdo do designer para que o usuario controle a funcéo
de impressdo de arquivos. Ele deve fornecer o nome do
arquivo, escolher a impressora desgjada e indicar quantas
copias e€le desga. Apls fornecer estas informacdes o
usuario deve escolher quais as opgdes de controle o
designer disponibilizou para esta fungdo — neste exemplo
elas sdo iniciar, terminar, suspender, continuar e
cancelar.

&, Imprimir Arquivo

Para imprimir vocé deve fomecer oz dados e, em sequida, selecionar o
controle da fungio que voce deseja acionar.

Mome do arquiva:
[
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= PH deskjet color
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Figura 1: A interface para o comando imprimir.

Quase tudo na interface tem o potencial de ser signo. Na
figura 1, as palavras, os widgets, as bordas e linhas
funcionam como signos para o usu&rio. Estes signos sao,
na maioria das vezes, provenientes de diversos cadigos.
Para que o designer consiga elaborar a expressdo que
permita que o usuario adquira um modelo de usabilidade
de acordo com 0 que ele projetou € preciso um processo de



producdo de signos de interface apoiado por um sistema
semidtico.

Projetar interfaces é, portanto, projetar uma mensagem
complexa, interativa e unidirecional, destinada a usuérios
de aplicagcbes computacionais. Diversos elementos da
interface podem possuir significados distintos para o
designer e para o usuario. Botdes, palavras, cores, menus,
etc., quase tudo na interface tem o potencial de ser signo.
O designer necessita controlar este processo de
comunicagdo para melhorar a usabilidade do sistema. Ele
precisa projetar a interface consciente de que esta
projetando um signo cuja expressao é formada por outros
signos que devem ativar interpretantes que conduzam ao
Modelo de Usabilidade.

A Teoria da Producéo de Signos de Eco (1976) nos mostra
que € preciso estruturar 0 sistema expressivo e o0 sistema
semantico e mapear seus componentes através de regras de
mapeamento seméntico. A proposta de Engenharia
Semidtica original (de Souza 1993) aplicou a Teoria da
Producdo de Signos na elaboracdo de diretrizes que
auxiliam o designer na escolha dos signos da interface de
acordo com 4 parémetros de producdo de signos. Nosso
trabalho seguiu um outro caminho na tentativa de
encontrar uma linguagem para especificagdo que pudesse
ser integrada a um processo de design, combinando
conceitos da teoria dos codigos e da producdo de signos.
Os conceitos destas teorias determinaram como requisitos
a necessidade de se fazer uma estruturacdo da interface e
do modelo de usabilidade que sdo, respectivamente, a
expressdo e o contelido da mensagem do designer.

Para que a interface possa ser utilizada como expresséo da
mensagem do designer vamos apresentar um modelo
baseado nos tipos mais comuns de interfaces gréficas.
Neste modelo a interface € formada pelo medium
interface, pela ferramenta de acionamento e por signos
deinterface. Para as interfaces gréficas, como € 0 caso da
figural, o medium é atela dainterface. As ferramentas de
acionamento sd0 mouse com o qual 0 USU&rio pressiona 0s
objetos e o teclado com o qual ele fornece vaores
alfanuméricos. Os signos de interface sdo os elementos
fundamentais que devem ser elaborados pelo usuario de
maneira que o usuario adquira o modelo concebido pelo
designer. Embora qualquer distin¢8o possa funcionar como
signo, nas interfaces graficas os widgets sdo signos de
interfaces pré-definidos e devem ser explorados pelo
designer. Na figura 1, os botbes de acionamento sdo
utilizados para o usuario acionar opcfes de controle,
caixas de texto sdo utilizados para o fornecimento de
dados e botdes de opgdo para permitir a escolha de valores
especificos.

O modelo para a interface como expressdo permite ao
designer construir uma expressdo através de signos de
interface. Os signos de interface sdo uma abstracéo do que
pode ser expresso através da interface e quais 0s seus

potenciais significados. Eles sdo também os responsaveis
pela comunicagdo usuario-sistema. Estes signos sdo
dispostos espacia e temporamente no medium interface,
gue no caso das interfaces convencionais é a tela do
computador.

A estruturac@o do contelido da mensagem é motivada pelo
modelo do processo de interacdo apresentado por Norman
(1986) que descreve 0s passos Necessarios para 0 USUario
realizar o mapeamento tarefa-acdo. A nossa escolha
justifica-se pela ampla divulgagdo e aceitacdo que este
modelo teve entre pesguisadores da &ea. Baseado no
modelo de Norman, podemos dizer que o modelo
conceitual da aplicacdo deve conter fungdes da aplicacdo
gque O usu&io possa Uutilizar para atingir as metas
estabelecidas. Estas fungBes atuam sobre signos que
representam conceitos do dominio e sdo chamado de
signos do dominio. As fungdes da aplicacdio sdo
controladas por uma estrutura de ages que compdem um
comando de funcédo. A ativacdo de uma funcéo pelo seu
comando causa uma mudanca no estado dos signos do
dominio. Os signos do dominio, as fungdes da aplicacéo e
0s comandos de fungdes so os tipos de elementos basicos
que formam o conteldo da mensagem e precisam ser
expressos através dos signos de interface.

No exemplo da figura 1, temos uma Unica funcdo da
aplicacdo — a funcdo impressdo. S&o signos do dominio
arquivos, copias e impressoras. A interface apresenta para
0 designer o comando associado a esta funcdo e indica
quais sdo as informagdes sobre os signos do dominio e
como 0 usu&rio pode acionar os controles da fungéo. O
nosso modelo diferencia 0o comando da funcdo dos
controles especificos de sua execugéo. Para cada comando
o designer deve possibilitar que o usudrio controle o inicio,
aparada, o cancelamento, ainterrupcdo e a continuagao.

O processo de interacdo, normalmente visto como um
processo de didlogo entre 0 usuario e o sistema, deve ser
interpretado e especificado por uma perspectiva diferente.
Na Engenharia Semidtica o designer concebe 0 modelo de
usabilidade como seus elementos fundamentais e deve
realizar comunicagdes a respeito de comandos de funcdes
da aplicacéo, tarefas, aches, estados do sistema.

Este modelo distingue o que € essencial para a utilizagdo
da aplicacdo daquilo que € metacomunicagdo que O
designer envia para 0 usuério com o objetivo de melhorar a
usabilidade do sistema. Grande parte dos elementos da
interfaceestdo a servico da metacomunicacdo. Uma
pequena parte dos widgets € que é essenciad para a
utilizagdo do sistema. A interacdo que o usu&io realiza
apenas com a interface é chamada de leitura interativa da
mensagem do designer e faz parte do processo de
metacomunicacdo. Um exemplo disto € a navegacdo
através de menus e janelas que 0 usudrio precisa realizar
para acionar um comando. Alguns dos acionamentos com
0S menus ou com os botdes de controle de janelas ndo séo



essenciais para a interacdo. Apenas 0  widget
correspondente a0 comando é essencia. Contudo, todos
€les exercem importancia para a usabilidade.

3. A ENGENHARIA SEMIOTICA DE INTERFACES DE
USUARIO

Na abordagem da Engenharia Semittica, o
desenvolvimento da interface de usué&io ocorre num
processo formado por quatro etapas basicas. andlise,
design, prototipacdo e avaliagdo. Estas trés Ultimas
atividades ocorrem num processo ciclico no qual o design
da interface pode ser corrigido ou evoluir para novas
etapas a partir da avaliagdo da interface, como mostra a
Figura 2. O processo de design é visto como um processo
de producdo de mensagem e deve ser conduzida em duas
etapas. a formulagcdo do contelido e a eaboragcdo da
expressdo da mensagem do designer para o usuario. A
formulagdo do conteldo € readlizada com o apoio da
linguagem de especificagdo que apresentamos neste
trabalho. A elaboracdo da expressdo é feita através da
construcdo do protétipo. O resultado deste processo
iterativo pode ser diversos protétipos de interfaces que
expressem diversas mensagens alternativas.

Andlise

Avaliacao
Figura 2: O processo de design na Engenharia Semidtica.

Na formulagdo do contelido, o designer deve conceber e
especificar os componentes do modelo de usabilidade. Ele
deve especificar os signos do dominio e as fungbes da
aplicacdo e as estruturas dos comandos e as visualizagdes
de funcdes da aplicagdo e signos do dominio. Existem
diversos métodos e linguagens para a especificagdo da
funcionalidade e do modelo de interacdo de um sistema.
Linguagens de especificagdo funciona podem ser
utilizadas para a especificagdo dos componentes do modelo
de funcionalidade, enquanto que o modelo de interacdo
pode ser especificado por linguagens ou formalismos de
especificacdo dainteraco.

O designer precisa complementar esta especificacdo
considerando que estes componentes s80 parte do processo
comunicativo existente entre o designer e o usuario. Ele
deve redlizar a especificacdo de cada componente do
modelo de usabilidade como parte da mensagem global
que é enviada ao usuario. Esta especificagdo deve ser
abstrata uma vez que a mensagem € descrita

independentemente de como serd a sua expressao final, ou
sgja, de quais serdo os widgets utilizados para expressa-la.
Usando a Linguagem de Especificagdo da Mensagem do
Designer (LEMD) é possivel descrever a mensagem de
maneira abstrata e estruturada. A especificagdo da
mensagem do designer inclui a descricdo da fungdes da
aplicagdo, dos signos do dominio e dos comandos sem a
preocupacdo com quais widgets e configuracfes espaciais e
temporais elas serdo expressas. Apresentamos esta
linguagem na préxima secéo.

Por fim, a expressdo concreta da mensagem deve ser
concebida e especificada para que possa ser apresentada ao
usuario durante o processo de interacdo. O nosso modelo
para a interface como expressdo da mensagem considera
que os signos de interfaces sdo veiculados através de um
medium (como, por exemplo, a tela da interface) e
articulados em configuragBes espaciais e temporais. Os
signos de interfface possuem caracteristicas de
interatividade e podem ser acionados pelos usuérios
através da ferramenta de acionamento. Os signos tém
como expressdo preferencia os widgets disponiveis na
maioria das ferramentas de interfaces. Seus significados
(conteddo da mensagem) sdo os elementos do modelo de
usabilidade. Isto significa que o design da interface de
usu&rio deve estar associado semanticamente com a
especificacdo da funcionalidade e do modelo de interacéo
do sistema. Esta associagcdo semantica € facilitada através
da especificacdo abstrata da mensagem usando a LEMD.

Resumindo, na Engenharia Semidtica o design € apoiado
pela LEMD que oferece a possibilidade de construir os
diversos tipos de mensagens que possam ser conduzidas
pela interface de usuério. Estas mensagens séo abstractes
dos principais widgets disponiveis nas ferramentas de
desenvolvimento de interfaces. A LEMD funciona como
sistema semantico que permite descrever estes
componentes do contelido da mensagem. Isto significa que
cada elemento do modelo de usabilidade que tenha sido
concebido e especificado deve estar associado por regras de
correlagdo seméntica a um signo de interface.

A Figura 3 mostra o processo de design de interfaces
compreendendo as etapas descritas acima e os principais
formalismos e ferramentas de apoio a este processo. A
especificagdo do modelo de usabilidade pode ser feita
apoiada pelas linguagens e formalismos tradicionais de
especificagdo funciona e de especificacdo do modelo de
interacdo. A especificagdo abstrata da mensagem é feita
com 0 auxilio da LEMD cujas estruturas séo mapeadas em
tipos de signos de interface (widgets) das principais
ferramentas de design.

4. A LINGUAGEM DE ESPECIFICACAO DA
MENSAGEM DO DESIGNER

A Linguagem de Especificacdo da Mensagem do Designer

(LEMD) tem como objetivo apoiar a formulacdo da

mensagem sobre o modelo de usabilidade. Ela permite



especificar os signos do dominio, as funcées da aplicacdo
e 0s comandos de fungdo como sendo mensagens enviadas
pelo designer. As sentencas da linguagem descrevem as
mensagens de interacdo que compdem a mensagem global.
Estas mensagens s80 descritas de maneira abstrata
independentes de quais signos de interfaces serdo
utilizados.

Expresséo:
Signos de Interface

Design como produgéo de signos \ \
Objeto: Model il F ‘
Signosdo Funcoes Comandos Mensag em
\ i licad: a
@ Dominio Aplicadas de fungéo Abstrath do
‘ ) Designer ||
Linguagens de Linguagens de T
Especificagdo Especificagdo LEMD Ferramentas
Funcional da Interacdo dedesignde

Regras de interfaces
correlaGa

Linguagem de Especificagdo
daMensagem do Designer I

Figura 3: Formalismos de apoio ao design

4.1 A estrutura da mensagem do designer

Seguindo 0 modelo para o conteddo da mensagem, a
linguagem deve permitir ao designer especificar os signos
do dominio, fungbes de aplicagdo, e comandos. Além
disso, o designer deve utilizar diversas outras mensagem
gue comuniguem ao usuario o conjunto de tarefas que ele
pode realizar, 0 processo de navegacdo atraveés das telas da
interface e informagdes diretas que gudem ao usu&rio
interagir como o sistema. Este apoio arealizagdo de tarefas
ocorre através do envio de mensagens de metacomunicacéo
diretas e indiretas. Esta estrutura basica permite
diferenciar entre os signos de interface que sdo essenciais
para 0 usu&io utilizar o sistema e as mensagens que
organizam estes signos ou que auxiliam o usuario a
aprender sobre ele.

A LEMD diferencia diversos tipos de mensagens. A figura
4 retoma o exemplo mostrado na figura 1 identificando
alguns deste tipos de mensagens do designer.

As mensagens sobre estados de signos do dominio
revelam o estado do sistema e permitem ao usuario avaliar
se a sua meta foi atingida. O estado de um signo como
“nome do arquivo” deve ser representado adequadamente
para o0s usud&ios. O designer deve comunicar
adequadamente este signo através de tabelas de nimeros
ou de gréficos, por exemplo. Nafigura 4, o designer utiliza
texto para representar o signos do dominio nome do
arquivo, nome da impressora € nimero para representar
ndmero de copias.

As mensagens sobre fungdes da aplicacdo revelam o seu
estado operacional e 0 que 0 usuario deve fazer para

control&la. Uma das grandes deficiéncias das aplicacbes
atuais é falta de representacdo e controle operaciona de
fungdes. Na maioria das vezes 0 Unico retorno que o
usuario tem é o resultado fina. O designer deve poder
mostrar o desempenho do sistema e permitir que 0 usuério
interrompa ou reinicie quando a funcdo estiver sendo
executada. N& mostramos mensagens sobre o estado
operacional dafuncdo impressdo. Entretanto, um signo que
mostre se a fungdo esta imprimindo ou se houve alguma
interrupcdo € um exemplo de mensagem deste tipo.

/iApresenta(;éo
N N - =] © controle
Plary inpank ool deases Inkeos o8 dados & e deguida. skckingo—— | Met:acon_wnl-
ool o Tl B e ¥ et Al B cacdo direta

Nn&uw\

——Signos do
dominio

=>Interacdes
basicas

Estrutura
sintatica

Figura 4: As mensagens do designer

As mensagens sobre a estrutura sintatica dos comandos
revelam a estrutura e a articulaco das interacbes que o
usudrio precisa desempenhar. A estrutura sintéica
determina como as interagdes bésicas podem ser
articuladas na formagdo de comandos compostos. As
interacBes podem ser agrupadas em seqliéncia (Sequence),
repeticdo (Repeat), agrupamento (Join), combinacdo
(Combine) e sdlecdo (Select). Na interface para o
comando impressdo utilizamos algumas destas estruturas.
Por exemplo, para que o usuério possa fazer o controle
operacional da funcdo ele deve primeiro fornecer as
informacdes associadas aos signos do dominio. Neste caso,
existe uma estrutura sequiencial expressa por um layout
vertical com dois quadros distintos e pelas cores cinza dos
botdes de acionamento, dando aidéia de que eles ndo estao
disponiveis, até que o usudrio fornega as informagdes no
guadro superior. Com estas estruturas podemos especificar
comandos de inUmeras interfaces gréficas.

As mensagens sobre interacBes basicas indicam ao
usudrio a interacdo a ser desempenhada. As interacoes
basicas previstas na linguagem sdo acionar (Activate),
fornecer informacdo (Enter) e selecionar informacdo
(Select). O acionamento pode ser comunicado através de
botbes de acionamento. O fornecimento de informacdes,
expresso na LEMD através de Enter pode ser expresso por
diversos widgets. Para o usuario fornecer as informagtes
textuais no exemplo da impressdo o designer optou por
utilizar caixa de texto. Para as escolhas ele optou por



botBes de opcdo e para valores numéricos uma caixa
numérica com bot&es de incremento.

As mensagens de metacomunicacdo de assisténcia a
tarefas auxiliam ao usuério a realizar tarefas compostas
por mais de um comando. Os assistentes de tarefas
(wizards) que auxiliam na instalacBo de programas sdo
exempl os deste tipo de mensagem.

As mensagens de metacomunicagdo para apresentacéo
e controle da leitura da mensagem comunicam como o
usuario deve “ler” a prépria mensagem do designer. A
navegacdo entre telas, a acdo de mover, aumentar e
diminuir janelas sGo exemplos de acBes que o usuario faz
para “ler” ainterface, como quem folheia um livro. Estas
acles do usuario ndo modificam o estado funciona do
sistema e, portanto, ndo sdo consideradas comandos de
funcdo em nosso modelo. A LEMD diferencia os controles
de leitura dos comandos convencionais chamando a
atencdo do designer para este aspecto. Quando o usuario
aciona o bot&o de acionamento “Configurar...” nafigura 4,
nenhum controle operacional da funcdo impressdo é
acionado. O designer tem a intencdo de comunicar que ao
pressionar este botdo o usu&io quer ativar um outro
comando de funcéo que permitira configurar aimpressora.
Embora ndo esteja mostrado na figura, uma nova janela
deve aparecer para mostrar como 0 usudrio deve proceder
para comandar esta funcéo.

As mensagens de metacomunicacdo direta, que
permitem ao designer enviar uma mensagem diretamente
a0 usudrio para se referir a qualquer outro elemento da
interface, inclusive a prépria mensagem. Estas mensagens
s80 especificadas através do elemento View daLEMD. Na
figura 4, o texto que vem na parte superior da janela “Para
imprimir vocé deve...” € uma mensagem do designer que
apresenta a fungdo e as agBes que o designer deve
desempenhar para comanda-la.

Apls a especificagdo da mensagem o designer pode
mapear sentencas da linguagem em widgets ou
combinacfes de widgets utilizando as regras de
mapeamento semantico. Estas regras mostram, por
exemplo, que Activate pode ser mapeado em botdes de
acionamento. Isto permite a concretizacdo da especificacdo
abstrata em prot6tipos da interface para que possam ser
avaliados a partir de testes de usabilidade.

4.2 Especificagdo de Signos do Dominio

A Engenharia Semidtica requer que a funcionalidade sgja
especificada em termos de objetos que representam
informacbes de conceitos do dominio. A LEMD permite
descrever 0s signos do dominio que referencie
adequadamente o conceito do dominio a ser representado e
o tipo de representacdo da informagdo. A sentenca que

especifica signos do dominio possui a seguinte forma
geral™:

Dorei n- Si gn <domai n- concept - nane>
representation-type <r epresentati on-
type>

As sentencas abaixo descrevem os signos do dominio para
o exemplo das figuras 1 e 4:

Dorei n- Si gn Narmer o de
representation-type nunber

Domei n- Si gn Nome do arquivo representation-
type nane

Domei n- Si gn Nore da | npr essora
representation-type finite set-of-nane

copi as

Os tipos de representacdo de signos do dominio sdo
descritos de forma abstrata e podem ser numéricos, nomes,
conjuntos, listas e varios outros comuns a maioria das
linguagens de especificagéo tradicionais ou das linguagens
de programacéo.

4.3 Especificagdo de Funcbes da Aplicagao

As funcdes da aplicagdo devem ser descritas de tal forma
gue o designer possa associalas com 0 comando que ele
quer especificar. Apenas as fungdes do sistema que podem
ser controladas por comandos do usuario devem ser
especificadas. Na especificagdo devem ser descritos os
operandos, que sdo objetos de representacdo de signos do
dominio, e as condi¢cdes anteriores e posteriores que
determinam quais sdo as entradas e saidas desta funcdo da
aplicacdo e devem ser utilizadas na especificagdo do
comando.

A especificagdo de uma fungéo da aplicacdo é feita com a
seguinte forma geral:
Appl i cation-Function <Application-function-
nanme>
Oper ands <Donmi n- si gns- nane>
Pre-condi tions pre-conditions-list
Post - condi ti ons post-conditions-list
Cont r ol <appl i cation-function-
control >
State <application-function-state>

A especificacdo das pré- e pds-condigdes sdo descritas aqui
usando uma linguagem informal. Entretanto, elas devem
ser descritas por uma linguagem de especificagdo mais
apropriadas, como as linguagens formais. A funcdo da
aplicacdo Impressdo da figura 1, por exemplo, pode ser
especificada como na Figura 5.

Appl i cation-Function | npresséo
Oper ands

'0s termos da linguagem s palavras do inglés visando
uma ampla compreensdo e aceitagdo nos meios de
divulgacdo cientifica. A notagdo que utilizaremos para
descrever alinguagem usa o fonte Cour i er New.



Norme do arqui vo,
Norme da | npressora,
Niarer o de copi as
Pre-condi tions
Norme do arqui vo deve ser definido,

Nore da i npressora deve ser
escol hi da,

Nirmer o de cOpias deve ser fornecido,
caso contrario inprine apenas
uma copi a

Post - condi ti ons

A i npressora especi fi cada deve

produzir o namero de cOpias

forneci das do arquivo definido.

Cont r ol I niciar, Par ar , Suspender,
Cont i nuar, Cancel ar
State Di sponi vel , Execut ando,

I nterronpi do, Term nado
Figura 5: Especificagdo da fungado imprimir

4.4 A especificagdo para a mensagem para comando
imprimir

Suponhamos que o designer tenha a intencéo de desenhar
a parte dainterface para o comando de funcdo imprimir de
uma aplicacdo com as seguintes caracteristicas. O
comando requer que o usuério forneca o nome do arquivo a
ser impresso, 0 nome da impressora e 0 niimero de copias.
O usuario deve poder escolher dentre as impressoras
disponiveis e também configuré-la. A funcdo da aplicacéo
impressdo a ser controlada permite os controles iniciar,
terminar, suspender e continuar.

Command- Message Inprimr for Application-Function
| npr esséo
Join {

View “Para inprimr vocé deve fornecer os
dados, e, em seguida, selecionar o
controle da funcdo que vocé deseja
aci onar.”

Sequence {

Join {
Sel ect {
Enter | nformation-of Nome do Arquivo
Sel ect | nformati on-of None do Arquivo

}
Conbi ne {
Sel ect | nformati on-of None da inpressora
Activate Show Comand- Message Confi gurar
i mpressora

Enter Infornmation-of Ninmero de cépias

}
Sel ect {
Activate Start Appl i cation- Functi on
| npr esséo
Activate Stop Appl i cation- Functi on
| npr esséo
Activate Suspend Appl i cation- Functi on
| npr esséo
Activate Cont i nue Appl i cation- Function
| npr esséo
Activate Waive Appl i cation- Functi on
| npr esséo

Figura 6: Especificagcdo da mensagem para comando da
fungéo imprimir

O designer decidiu que o usué&rio apenas pode redlizar os
comandos de controle apds ter fornecidos os dados. Neste
caso 0s grupos de interacOes para fornecimentos dos dados
e controle operacional devem estar estruturados com uma
sequiéncia (sequence). Para auxiliar o usuério €le optou por
enviar uma mensagem direta informando a respeito da
estrutura seqliencial através de uma mensagem view. O
fornecimento dos dados pode ser realizado em qualquer
ordem (join). Para fornecer 0 nome do arquivo 0 usuario
pode escolher entre digitar o nome diretamente ou
selecionar de uma lista de nomes de arquivos. Para
configurar uma impressora € necessario escolhé-la para
ativar a mensagem de comando configurar impressora.
Esta dependéncia entre as duas agdes do usuério requer a
utilizagdo da estrutura combinacdo (combine). O ndmero
de copias deve ser fornecido diretamente. ApOs ter
fornecido os dados, o usuario pode escolher o controle
operacional dafuncéo desgjado.

Esta especificacBo do modelo de interacdo pode ser
descrita como uma mensagem utilizando a LEMD. A
especificacdo da mensagem que comunica este modelo esté4
ilustrada na Figura 6.

Esta mensagem deve ser expressa através dos widgets de
uma interface grafica. As construgdes da interface estdo
associadas a regras de correlacdo de acordo com a Tabela
1

Join ConfiguracBo espacial  (agrupamento
visual)

Sequence Configuragdo espacial com os el ementos
da seqiiéncia em cinza claro indicando
“ndo disponivel”

Conbi ne widgets Frame

Sel ect ConfiguracBo espacial  (agrupamento
visual)

Sel ect Caixa"“Combo”

texto

Enter texto |Caixadetexto

Enter Caixa Spin (nimero com

numeri co incrementadores)

Activate Bot&o de Pressio

Tabela 1: Regras de mapeamento semantico utilizadas.

A partir da especificacBo da mensagem do designer e
aplicando as regras de correlagdo associadas a signos de
interface do MS Visua Basic 5, pode-se eaborar a
mensagem final mostrada na Figura 1.

5. CONCLUSOES

As abordagens cognitivas para o design de interface
normal mente buscam modelos do funcionamento da mente
humana tentando entender quais caracteristicas as




interfaces devem ter para que elas sgjam mais féceis de
usar e de aprender. Estas abordagens sdo de fundamental
importancia para a elaboragdo do modelo conceitual da
aplicagéo. Elas, entretanto, deixam de considerar o amplo
potencial comunicativo que as interfaces tém e que podem
ser  explorados no aprendizado deste modelo. A
Engenharia Semidtica tem como objetivo explorar esta
caracteristica de metacomunicagdo que 0s sistemas
computacionais possuem e oferecer ao designer
instrumentacdo que o permita ensinar quais soluctes ele
projetou para os problemas dos usuarios.

Nosso trabalho aplica conceitos tedricos de semidtica que
explicam fendmenos de natureza comunicativa que
contribuem para o entendimento da interacdo humano-
computador e para o design de interfaces de usu&rio. Na
Engenharia Semidtica o processo de design € visto como
uma atividade semidtica, isto é, que inclui processos de
producdo de signos. A teoria semidtica de Eco oferece os
fundamentos necessarios para esta abordagem através de
conceitos da Teoria dos Codigos e da Teoria da Producéo
de Signos. Neste processo existem as atividades de
formulagdo do conteldo a ser comunicado e a sua
representacd0 em algum sSistema expressivo. Estas
atividades devem ser guiadas por uma linguagem de
especificacdo — a LEMD — de maneira que se tenha uma
ferramenta que auxilie o designer neste processo
comunicativo.

A LEMD permite estruturar os diversos tipos de
mensagens que o designer necessita enviar para comunicar
para 0 usuario 0 que ele pode fazer (as funcbes de
aplicacdo que operam sobre os signos do dominio) e como
ele pode utilizar o sistema (os comando de func¢do). Além
disso, a LEMD possibilita a0 designer especificar as
diversas outras mensagens auxiliam o processo de
utilizac&o e aprendizado do sistema.

Utilizando a LEMD as mensagens sd0 especificadas de
maneira abstrata independente de quais signos de interface
serdo  utilizados para concretizélas. Regras de
mapeamento semantico mostram como a especificacdo
abstrata da mensagem pode ser mapeada em widgets de
ferramentas de interfaces gréficas. A LEMD também
permite analisar as intengdes comunicativas do designer e
pode ser a base para avaliagdo de interfaces existentes.

Os beneficiarios de nosso trabalho sdo pesquisadores de
IHC, designers e usuarios. Os pesquisadores dispdem de
modelos tedricos com explicacfes sobre fendmenos da
interacdo usudrio-sistema que apresentam perspectivas
complementares as das abordagens cognitivas, que sdo
maioriaem IHC. O conceito de signo, de interpretante e de
semiose ilimitada revela o importante papel que os
sistemas semidticos desempenham na aquisicdo de
conhecimento e a limitagdo que os modelos cognitivos
possuem por ndo abordar tais fendmenos como processos
semidticos (Peirce 1931). Os pesquisadores dispdem ainda

de modelos dos componentes de funcionalidade e de
interatividade que podem ser utilizados na construgdo de
outras ferramentas.

Os designers também sdo beneficidrios diretos por
utilizarem um formalismo complementar agqueles que
normamente dispem no design da interface. A LEMD
permite-lhnes formularem sua mensagem de maneira
estruturada e coerente com o modelo apresentado. Este
modelo descreve  0s  componentes  necess&rios  ao
desempenho do processo de interagdo. Este formalismo é
complementar as linguagens de especificacdo tradicionais
e pode ser integrado as ferramentas de interfaces baseadas
em widgets, normamente utilizadas para interfaces
gréficas.

O usu&io é um beneficiario indireto quando utiliza
sistemas cujas interfaces produzidas com o apoio da
LEMD que sdo mais faceis de interpretar. Ele é também
um beneficiario direto quando utiliza sistemas ciente da
perspectiva de metacomunicacdo. Neste caso, ele utiliza o
sistera conhecendo as diferencas conceituais do modelo de
usabilidade e espera consisténcia na utilizagdo dos signos
de interface.

A linguagem proposta ndo foi comparada com outras
linguagens uma vez que ela faz parte de uma abordagem
inovadora que é complementar as abordagens cognitivas
mais tradicionais. A especificacdo da mensagem utilizando
a LEMD, ndo garante sozinha que o sistema construido
tenha boa usabilidade. Ela deve ser utilizada
conjuntamente com outros formalismos tradicionais da
engenharia de software que facam a especificagdo da
funcionalidade e do modelo de interagdo. O seu objetivo é
especificar como estes componentes do modelo conceitual
de aplicacdo deve ser comuni cados aos USUArios.

NOsso proximo passo visa integrar esta linguagem com
métodos de design e engenharia de software para que
possamos avaliar a sua efetiva contribuicdo no processo de
design. Também estamos iniciando testes que permitam
avaiar o impacto da LEMD na usabilidade e na
comunicabilidade das interfaces produzidas.
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