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Resumo

Computadores estdo, mais e mais, mediando nossas ac¢fes. Sendo assim, eles podem ser entendidos comc
midia e suas interfaces, como sistemas de signos. Nés argumentamos que os principios de semiética podem ser
usados para avaliagdo e design de interfaces, melhorando a funcdo de comunicar um significado. Neste artigo,
aplicamos uma combinacgéo de duas abordagens semioticas com foco no nimero, tipo e interpretabilidade de signos,
como base para andlise de interfaces. O framework resultante foi aplicado na analise da interface de duas
ferramentas comerciais de correio eletrdnico.

Palavras chave: Interface, avaliac@ajesign, semidtica.

1. INTRODUCAO

O computador surgiu em nossa cultura como uma ferramenta de dominio exclusivo de especialistas: fisicos,
programadores e engenheiros de hardware. Em consequéncia, os primeiros trinta anos da histéria dos computadores
foram marcados peldesign centrado na tecnologia: as pessoas devendo se ajustar a uma perspectiva centrada na
maquina. Esse cenario mudou radicalmente nas duas Ultimas décadas, a medida em que computadores passaram a s
integrados na maioria das ocupacdes sendo, portanto, apropriados por um largo espectro de usuérios.

A area de fatores humanos em sistemas de computador, definida aomuortly mixture of theoretical
issues and practical problems’ (Schneider and Thomas [9]), desenvolveu-se como resultado das dificuldades que os
cientistas da computacdo e engenheiros enfrentaram quando precisaram considerar a relagdo entre os sistemas qu
construiam e seus usuarios potenciais. O problema central para os psicélogos, profissionais de fatores humanos e
cientistas da computagdo tem sido desenvolver teorias e modelos do comportamento humano adequados a sistema:
interativos (Schneiderman [10]). Na tentativa de entender e acomodar habilidades humanas de aprendizado, memdria e
resolugdo de problemas para sistemas interativos, aspectos da natureza do usudrio tém sido considerados ermr
abordagens cognitivas (Card et al. [2]; Norman e Draper [8]; Laurel [5]), estendendo e refinando teorias da
Psicologia. Incorporando essas teorias, nos anos oitaffesign de software passou por uma mudanca de paradigma:
do foco centrado na tecnologia, para a perspectiva do usuario. Na abordagem centrada noaasaiass dades
dos usuérios devem dominar o design da interface, e as necessidades da interface devem dominar o design do
restante do sistemigNorman [7]).

Norman [7] propGe a teoria da acdo para entender como as pessoas interagem com sistemas computacionais.
Por um lado, as pessoas tém metas expressas em termos relevantes a elas (psicoldgicos). Por outro lado, os
mecanismos e estados do sistema sdo expressos em termos relativos a ele (fisicos). A discrepancia entre as variavei
psicolégicas, por um lado, e fisicas, por outro, chamadas “golfos”, € que devem ser obserdesigs, ramalise e
uso de sistemas. @esigner pode “encurtar” os golfos, movendo metaforicamente o sistema para perto do usuario:
construindo caracteristicas de interface que “casem” com as necessidades psicolégicas do usuario.
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A abordagem centrada no usuario levada ao extremo, aliada a sofisticacdo dos recursos tecnoldgicos
disponiveis paraesign de interfaces tem confundido mais do que simplificado a vida do usuario comum. Em geral
movidos por pressdes mercadol6gicas, muitos sistemas computacionais sdo apresentados com todos os tipos de
“cosmética” em sua interface. Isso em geral afeta a performance do usuario e adiciona confusdo ao ja caético mercado.
Tipicamente uma ampulheta deve ser interpretada como “espera”, apesar do fato de, em nossa cultura, a ampulheta
ser um simbolo para tempo (Nadin [6, p. 286]).

Deixando de ser uma ferramenta exclusiva de especialistas e considerando-se a sofisticacdo crescente dos
software, a demanda por “interpretabilidade” cresceu. Secretérias e gerentes ndo podem usar seu tempo “decifrando
cbdigo”: uma boa interface tem sido pré-requisito para uso de sistemas computacionais. Mesmo sendo o computador
membro da classe dos artefatos simbdlicos, somente em anos recentes essa natureza simbdlica tem atraido a atengao
grupos que estudam fatores humanos e interfaces. Embora ainda possa ser considerado uma “ferramenta”, em analogic
a outras como por exemplo maquinas de escrever, pincéis de pintura, pastas de arquivos, etc. presentes na interface
eles diferem destas ferramentas por ndo existirem ou serem usados primariamente como objetos fisicos, mas sim como
signos, conforme bem coloca Andersen:

“The pencil of the drawing program is not a real pencil that can be used to chew on, it merely stands for a
pencil, represented by a collection of pixels on the scré&ntlersen [1, p. 1]).

Assim, computadores estdo, cada vez mais, mediando nossas acdes. Andersen propde uma mudanca de
paradigma para o conceito de interface que envolve nosso entendimento da prépria ciéncia da computacdo: do sistema
computacional visto como um objeto matemético auto-suficiente, o foco é gradualmente deslocado para as rela¢des
entre o sistema e o contexto de trabalho. Nesse sentido, o papel do computador é basicamentedi e Luma
substancia na qual signos podem ser manifestados para uso em comufaadgisen [1, p. 333)]).

Em particular, esse novo paradigma parece se adequar a nova tendéncia de uso da tecnologia de redes de
computadores, onde a funcdo de comunicar envolve também outro(s) usuéario(s). Além disso, os ambientes baseados
em espacos virtuais compartilhados e trocas de mensagens tém funcdes similares a outras midias como por exemplo ¢
do texto impresso (jornais, cartas, livros), onde a importancia dos conceitos de signo e de semidtica ja estdo bem
estabelecidas.

Tendo reconhecido o fato de que computadores sdo basicamente processadores de signos e que Semidtica é
ciéncia dos signos e sua vida na sociedade, podemos nos fundamentar em principios semioticos para melhorar a
funcdo de comunicacdo das interfaces. Nessa dire¢do, Andersen [1] define o termo “Semiotica computacional” como
uma disciplina semidtica que estuda a natureza e uso de signos baseados no computador. Além de Andersen, Souzz
[11], Jorna [4], Nadin [6], entre outros, tém desenvolvido trabalhos seminais envolvendo o uso da Teoria Semidtica
emdesign de interfaces.

Neste artigo usaremos a perspectiva semibtica para definir o conceito de interface, discutiremos brevemente
um framework tedrico para signos computacionais e apresentaremos um estudo comparativo de andlise de interfaces
de ferramentas de correio eletrdnico comerciais. Argumentamos que a semiética fornece um vocabulario preciso e
possibilita-nos analisar e comparar interfaces sob aspectos Unicos, encontrando diferencas que ndo seriam aparente:
em outras abordagens.

2. REFERENCIAL TEORICO PARA A ANALISE PROPOSTA

O termo Semidtica se originou da raiz gregaeion que significasigno. Semiotica é a ciéncia dos signos e
tem por objetivo o exame dos modos de constituicdo de todo e qualquer fendmeno como fendmeno de producédo de
significac@o e sentido. Signo € qualquer coisa que pode representar algo para alguém sob determinados aspectos ol
capacidades (Andersen [1, p.1]).

Interface tem sido definida amplamente sob diversos pontos de vista. Neste estudo, objetivamos focar o
conceito de interface sob bases semitticas. Para Andersen [1, p. 201], interface é uma cole¢do de signos baseados er
computador, isto €, todas as partes do sistema que sao vistas ou ouvidas, usadas e interpretadas por uma comunidac



de usuarios. Esta definicdo apresenta uma relacao entre as partes perceptiveis de um sistema de computador e sel
Usuarios.

Jorna [4] propde trés perspectivas a serem diferenciadas na analise da informagéo contida na interface dos
sistemas computacionais: teorias de alto nivel sobre interacdo entre tarefa-computador-usuério, estrutura geral da
informacdo na tela e elementos dentro da estrutura de interagdo presente na tela. Embora esses trés niveis estejar
fortemente acoplados, interessa para nossa analise especialmente os dois Ultimos, pela mandiagotbta @la
“instiga usuérios a realizar ag6es(Jorna[4, p. 241]).

Segundo Nadin [6], a quantidade de signos na interface influencia o tempo requerido para processamento
humano, enquanto que o tipo de signo afeta as espécies de processos envolvidos. Nossa andlise baseia-se na tipologi
de signos baseados no computador, de Andersen [1framework de Familant e Detweiler [3] que permite certo
grau de inferéncia sobre a interpretabilidade dos signos na interface. O referencial teérico que consideramos para
nossa analise combina dois eixos distintos: a consideragdo do namero e tipo de signos que compdem a interface e, por
outro lado, a consideracdo de um fator de interpretabilidade para os signos.

Andersen [1] classifica os signos baseados em computador em seis diferentes tipos, com base em suas
caracteristicas transientes, permanentes e de manuseio. Um signo possui caracteristicas de manuseio quando el
permite uma acdo do usuério sobre si e esta acdo tem algum significado para a interface. Um signo possui
caracteristicas transientes quando apresenta propriedades que podem ser alteradas. Um signo possui caracteristica
permanentes quando uma ou mais de suas propriedades ndo se alteram ao longo da vida do signo. Para exemplifical
podemos observar estas caracteristicas em um signo como um botdo, que pode ser pressionado (caracteristica de
manuseio), possui uma forma e um texto explicativo (caracteristicas permanentes) e a propriedade cor que muda
identificando se 0 mesmo esta pressionado ou ndo (caracterisitca transiente).

Com base nas caracteristicas dos signos, a tipologia sugerida por Andersen [1] € composta de signos dos
tipos: interativo, ator, controlador, objetayout e fantasma.

Sgnos Interativos sdo signos manipulados diretamente pelo usuério. Eles possuem todas as caracteristicas
dos signos: manuseio, transiéncia e permanéncia. O signo interativo dispara acdes em resposta a interagdo do usuério
Em geral, tais signos mudam aspectos transientes em si prOprios e em outros signos. Esse comportamento é
fundamental parfeedback ao usuario da acdo sendo realizada. Um exemplo simples de signo interativo é o botdo nas
interfaces. O signo botdo possui a caracteristica de manuseio ilustrada pela a¢do do usuario de clicar sobre ele e, en
consequéncia, ter uma agéo disparada.

Sgnos Atores sdo signos queodem modificar sua posicdo e/ou forma na tela e influenciar outros signos, mas
ndo podem ser influenciados diretamente pelo usuério. Eles podem adaptar seus comportamentos de acordo com a
maneira com que 0 usudrio manipula os signos interativos. Como exemplo podemos citar as barras indicativas de
progressogrogress bar) encontradas na maioria das interfadesktop. Suas caracteristicas transientes de forma e cor
ilustram a evolugéo da execuc¢do do programa.

Sgnos Controladores sdo signosque mudam propriedades de outros signos, mas ndo mudam as suas
proprias. As suas acdes sdo apresentadas indiretamente pela influéncia que exercem sobre outros signos. Seus aspect
permanentes podem sempre ser vistos, mas as ac¢des associadas a eles somente sdo percebidas através de aspec
transientes de outros signos. As bordas de janelas podem ser exemplificadas como signos controladores, visto que,
guando atinge as bordas, o cursor tem sua forma alterada.

Sgnos Objetos sdo signogjue possuem aspectos transientes e permanentes, mas ndo aspectos de manuseio.
N&o exercem influéncia mas podem ser influenciados por outros signos. Ex: o texto em um editor de texto pode ter
suas caracteristicas alteradas (fonte, cor), mas néo dispara a¢des que se refletem em outros signos.

Sgnos Layout sdo signos que ndo possuem aspectos transientes e de manuseio. Servem como decoragdo, uma
vez que s6 possuem aspectos permanentes. Exemplo: figura de fundo na tela.

Sgnos Fantasma sdo signos que ndo possuem aspectos permanentes, transientes e de manipulacdo. No
entanto, exercem influéncia no comportamento de outros signos. Ex: Em jogos, armadilhas invisiveis tém sua
existéncia reconhecida pelo comportamento de outros signos.



O fator de interpretabilidade do signo pode ser analisado através de uframework sugerido por Familant e
Detweiler [3], que define relacdes signicas entre o “sinal” (informacdo comunicativa codificada no signo) e seu
“referente” no mundo. Como exemplo podemos citar o pincel em software de desenho, que tem como “sinal” o
conjunto de pixels na tela e, como “referente” no mundo, o pincel propriamente dito. Para Familant e Detweiler, um
signo é uma relacéo entre o sinal e o referente, para um intérprete.

Uma relacdo signica pode ser entendida como um mapeamento entre as caracteristicas do sinal e do referente,
e este mapeamento pode ser definido como icénico ou simbdlico. Eralagionamento ic6nicoo conjunto de
propriedades do sinal tem elementos comuns ao conjunto de propriedades do referente. Em um relacionamento
simbolicq qualquer similaridade entre o sinal e seu referente € acidental.

Existem dois tipos de referéncias: direta e indir®aferéncia diretaacontece quando hd somente um

referente envolvido: o referente do signo e este, neste caso, coincide com o referente détefexvaia indireta
acontece quando ha pelo menos dois referentes envolvidos (do signo e denotativo). A Figura 1 ilustra estas defini¢cdes.

@ Eeferente do
eferente

Denotatrve Rm,gm‘i';ux

Referéncia Diveta

Figura 1 - Referéncia Direta e Referéncia Indiretdadaptada de Familant e Detweiler [3])

Exemplificando, podemos citar a relagdo presente entre oal (desenho da lata de lixo) presente nas
interfaces e o seu referente denotativo (programa para eliminar arquivos) como iconica e indireta. O sinal apresenta
aspectos de semelhanga com o referente “latdo de lixo” (referente do signo). Este, por sua vez, compartilha
caracteristicas funcionais (“jogar algo fora”) que, mapeadas para o computador levam ao programa “deletar”
(referente denotativo). Note-se que os dois referentes sdo objetos diferentes cujos conjuntos de caracteristicas ndo sac
disjuntos, o que permite que a metafora ocorra. Pela mesma raz&o, a relacdo entre g=inal (desenho da
impressora) e o referente denotativo (periférico de saida) também é icbnico, mas a referéncia, neste caso, é direta pois
o sinal denota o préprio objeto fisico (o referente do signo € igual ao referente denotativo).

Na proxima secéo apresentaremos uma andlise de ferramentas de correio eletrénico, com base no quadro
tedrico apresentado.

3. UM ESTUDO DE CASO PARA FERRAMENTAS DE CORREIO
ELETRONICO

Ser&o objetos de nossa analise duas ferramentas comerciais de correio eletietgoape Mail 3.dz|e 0
Eudora Light 1.5.4 (32)< As duas ferramentas em analise existem para possibilitar praticamente as mesmas tarefas, ou
seja, ambas tém o objetivo principal de permitir a execuc¢@o de a¢des relacionadas a correio eletrdnico. Este estudo
pretende mostrar como duas ferramentas do mesmo dominio podem ser diferentes no que diz respeito a forma de
apresentar suas funcionalidades e no esfor¢co de interpretabilidade requerido. Para efeito de simplificarmos a

! Copyrightd 1994-1996 Netscape Communications Corporation.
2 Copyrightd 1991-1995 QUALCOMM Incorporeted.



apresentacdo, nossa andlise é ilustrada mpmmg que representam situa¢des analogas nas duas ferramentas
(portanto, ndo estamos considerando todas as caixas de dialogos, caixas de indices de mensagens, barra de menu, etc

Iniciamos nossa andlise identificando a estrutura geral da informacdo na tela. As Figuras 2 e 3 apresentam,
respectivamente, as classifica¢cdes dos signos das interfaces do Netscape Mail e do Eudora Light segundo a tipologia
de signos apresentada anteriormente.
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Figura 2 - Aplicacdo da Tipologia no Netscape Mail

No snapshot apresentado na Figura 2 foram identificados 20 signos interativos, 6 signos atores, 1 signo
objeto e nenhum signo fantasma. Signos controladores foram encontrados has bordas e signos layout aparecem nas
cores, desenhos de decoracéo da interface, disposi¢do dos signos, etc.

O Netscape Mail mantém o aspecto geral da interface apresentada na Figura 2 ao longo de toda interacdo
com o usuario. Isto sugere que esta ferramenta possibilita ao usuario, em um primeiro contato, a visualizacado de
grande parte das caracteristicas do sistema. As funcionalidades, os diferentes tipos de mensagens, a possibilidade di
selecionar uma mensagem, enfim, as formas de interagdo do usuario com a ferramenta sdo apresentadas de maneir
bastante explicita.

® Um instantaneo, uma fotografia da interface em um determinado momento.
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Figura 3 - Aplicac&o da Tipologia no Eudora Light

Para 0 snapshot da Figura 3 foram identificados 15 signos interativos, 6 signos atores, 1 signo objeto e
nenhum signo fantasma. Signos controladores foram encontrados nas bordas e signos layout aparecem nas cores,
desenhos de decoracéo, disposi¢ao dos signos, etc.

O snapshot da Figura 3 é, apenas, uma de varias configuracdes assumidas pela interface do Eudora Light. Ha
a possibilidade de se trabalhar com até 3 “caixas” de indice de mensagens (in, out e trash), além de varias caixas pare
leitura de mensagens. Embora a Figura 3 mostre grande parte da funcionalidade da interface, a configurag&o inicial do
Eudora Light apresenta apenas a janela principal limpa e alguns botdes habilitados (Figura 4). Para um usuario
experiente a possibilidade de configurar a inteface, embora aumente a carga de memoria necessaria para lembrar

determinadas acdes, possibilita uma ampla visdo dos tipos de mensagem e da informacdo contida nelas. Para um
usuario novato a interface inicial esconde a funcionalidade.

8|S o] 5] 5] w]

Figura 4 - Parte do Snapshot Inicial do Eudora Light

A estrutura geral da informagé&o na tela pode ser complementada com a analise dos elementos presentes nesse
estrutura. Como ilustracdo do foco nos elementos de interface, mostramos nos Quadros 1 e 2, a seguir, a aplicagcao dc
framework de Familant e Detweiler aos botBes das interfaces em questao.
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Quadro 1 — Propriedades de interpretabilidade dos botdes do Netscape Mail

No Netscape Mail (Quadro 1), a maioria dos bot6es apresenta relagéo direta e icébnica com seus referentes. E
importante notar que a analise leva em consideragdo o conjunto dos diferentes componentes que aparecem em um
botdo (desenho e texto). A presenca dos textos descritivos em cada botdo facilita a interpretacdo do significado dos
mesmos pelo usuério. O usuario pode fazer uso do texto (que pode ser uma relacdo direta) para complementar a
informacé&o sendo transmitida pelo desenho no botdo, conforme seré discutido na proxima secéo.

Os botdes na ferramenta Netscape Mail possuem algumas caracteristicas marcantes. Quando desabilitados,
eles mantém o desenho e o texto visiveis mas com uma cor diferente para indicar que nédo estdo disponiveis naguele
momento. Esta caracteristica permite que o usuario identifique as funcionalidades da ferramenta mesmo que
desabilitadas, determinando quais s&@o relevantes ao contexto em que se encontra. Alguns dos botdes se mantén
habilitados sempre (“Get Mail” e “To:mail”).

E - Relagdo indireta, iconica | @ - Relacéo indireta, simbdlica
E - Relacao indireta, icdnica @ - Relacéo indireta, simbolica
@ - Relacgéo indireta, simbdlica & - Relacéo direta, iconica

@ - Relagéo indireta, simbdlica i - Relacdo indireta, simbolica

Quadro 2 - Propriedades de interpretabilidade dos botdes do Eudora Light

No Eudora Light (Quadro 2) o desenho dos botSes apresenta, na sua grande maioria, relagéo indireta
simbdlica. Neste caso ndo existem textos explicativos como “pistas” para a interpretacdo, conforme sera discutido na
secao 3.1.

Quando desabilitados, os botdes desta ferramenta ndo mantém o desenho original, como ilustrado na Figura
4. O contorno dos desenhos continua intacto, mas o seu detalhamento é perdido. Como 0s contornos séo parecidos, ¢
dificil distingui-los. Isto dificulta a identificacdo das funcionalidades da ferramenta. Alguns botdes nunca ficam
desabilitados.

3.1. Discusséao e Sintese

A analise realizada nos botdes das ferramentas em questao ilustra a relagédo entre os elementos sinal, referente
do signo e referente denotativo. Como Familant e Detweiler [3], estamos chamando de sinal a informac¢éo codificada
fisicamente para comunicar informagdo. Uma vez codificado, o sinal tem o potencial de ser interpretado; isto &,
informacg&o no sinal pode ser mapeada em referentes no mundo.



Um signo, como anteriormente descrito, pode ser definido como um relacionamento entre as caracteristicas
do sinal e do referente, na presenca de um intérprete. Consideramos como "caracteristicas" a aparéncia, funcoes,
relacdes com outros objetos e propriedades de objetos que podem ser deduzidas de nosso conhecimento geral dc
mundo (Tversky [12] em Familant & Detweiler [3, p. 711]).

Relacdes signicas envolvem o mapeamento que associa caracteristicas do sinal ao referente do signo. Esse
relacionamento é iconico quando o conjunto de caracteristicas do sinal e do referente do signo tém intersec¢éo néo
vazia. E simbodlico quando a associacéo entre o sinal e o referente do signo é arbitraria. Quando o referente do signo e
o referente denotativo coincidem dizemos que a relagéo sinal-referente é direta. A relagdo entre os referentes do signo
e denotativo envolve mapeamento entre caracteristicas associadas a funcdo do signo e do denotativo. A Figura 5, a
seguir, ilustra esses conceitos na analiderserd message - quarto botdo do Quadro 2 - do Eudora Light.
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=~ n
DENOTATIVO
Programa
Forward

Figura5 - Relagéo signica do botaforward message do Eudora Light

Deve-se notar que a classe de objetos popularmente chamada de "icone" é bastante divadeap se
conceito apresentado. A Figura 5, por exemplo, mostra o que seria popularmente chamado de icone como um sinal
gue, embora seja gréfico, possui uma relacéo signica simbdlica (e nédo icdnica) com se@:]eferente

A andlise do botédo equivalente na interface do Netscape Mail é ilustrada, a seguir, na Figura 6. Note-se que,
neste botdo, o sinal € uma composicdo de elementos gréfico e textual. Neste caso, € necessaridrastewdet o
de Familant e Detweiler, uma vez que este ndo cobre por completo casos de mais de um sinal combinados em relagdes
com vérios referentes.

SINAL REFERENTE

2 = Ralagio iconica . DO SIGNO

carta - MeHsagem
sendo direcionada

[ ]
. 1
1’1’..1!&'.:19&0“\..Mh :
Indireta ACH 1
- 1

" REFERENTE

DENOTATIVO
Programa
Forward
REFERENTE

SINAL i‘.‘”“ffn;:.’ DENOTATIVO
. mboiica
b) o ritule pesepioey , P}{ngm
Direta orward

Figura 6 - Relacéo signica do botéo dmrward message do Netscape Mail

* Note-se que o sinal em questdo tem como referente no mundo, néo a placa de transito propriamente dita (que é outro
sinal), mas a informacé&o que ela veicula.



A interpretac@o do botdo analisado na Figura 6 é facilitada pela relacdo icdnica entre o sinal e o referente do
signo, compartilhando aspectos de aparéncia. Entretanto, essa relacdo é indireta se considerarmos como sinal apenas
elemento grafico ( o botdo sem rétulo "Forward"). A existéncia desse rétulo, em particular, torna direta a relagéo sinal-
referente denotativo.

Deve-se notar, entretanto, que a existéncia de rétulos nos botdes nem sempre leva a relagBes diretas sinal-
referente. Um exemplo disso é o caso hipotético de um botéo do tipo: o desenho do dispositivo deoestradm
um rétulo. O rétulo "mouse" esté para o referente do signo (o roedor) numa relacdo simbdlica. Por sua vez, existe um
mapeamento do referente do signo para o referente denotativo (periférico de entrada), baseada possivelmente em
caracteristica como tamanho relativo e existéncia de "cauda" (Familant e Detweiler [3, p. 714]). Portanto, nesse caso,
o sinalgrafico refere-se diretamente, enquanto que o texto que o acompanha refere-se indiretamente ao referente no
mundd.

A andlise realizada nos botbes das duas ferramentas pode ser estendida aos demais tipos de signos
encontrados na interface. Essa certamente € uma tarefa extensiva que esta fora do escopo deste trabalho. Entretantc
cabe aqui uma sintese, num nivel mais geral.

A quantidade de signos interativos presentesnapshot do Netscape Mail é maior do que a encontrada no
snapshot do Eudora Light (20 contra 15). Isto sugere que 0 usuario encontra um conjunto maior de formas de interagir
com o Netscape Mail do que com o Eudora Light.

E desejavel, para facilidade de interpretacdo de um signo, que ele apresente uma relagéo direta e icénica com
o seu referente. E especialmente importante a relacdo direta entre signos interativos/atores e seus respectivos
referentes, uma vez que tais signos servem de “termémetro” do sistema ao usuério, isto €, tornam visivel o estado do
sistema. Da andlise do Eudora Light, podemos verificar que quase a totalidade dos signos guardam relagdo simbdlica
com os seus referentes, o que sugere que realmente o titulo de “icone”, conferido popularmente aos signos das
interfaces, muitas vezes ndo procede.

4. CONCLUSAO

A manifestacé@o de objetos e a realizacdo de a¢des no computador sdo feitos através de signos. Entendendo a
interface como um sistema de signos e a tareféedigner como a de um criador de sistemas semidticos, caminha-se
na mesma direcdo de Norman [7], quando ele propde na 'Teoria da A¢do' mover sistemas para mais proximo do
usuéario. Nos termos da abordagem semiética tratada neste trabalho, isso significa dgsignes precisam
maximizar a correspondéncia entre o sinal e seu referente, considerando os relacionamentos entre o conjunto de
caracteristicas do sinal e o conjunto de caracteristicas do referente do signo; também entre o conjunto de
caracterisitcas do referente do signo e do referente denotativo. Um exame detalhado das interfaces disponiveis no
mercado revela que esses principios ndo tém sido respeitados.

O estudo de caso realizado neste trabalho ndo tem a pretensdo de esgotar o assunto. Ao contrario, € uma
contribuicdo inicial através da qual pode-se antever a complexidade inereletga®@ analise dos signos presentes
nas interfaces. Esses elementos ndo séo criados para serem usados isoladamente. Eles s&o criados para serem usac
no contexto do conjunto de elementos que compdem a interface. A tipologia de signos proposta por Andersen [1] e o
referencial teérico proposto por Familant e Detweiler tomados de forma combinada mostraram-se instrumentos
poderosos ao estudo desta questdo: o primeiro usado na analise geral dos elementos presentes na interface como ul
todo; o sgundo, usado para uma analise especifica da expressdo dos elementos e seu poder de comunicagdo. Ainda, c
uso de unframework nos moldes propostos pode informar a selecdo de expreatiddacilis, no contexto do que
prop8e Souza [11] como principios da Engenharia Semidtica.

Vérios desafios motivam a continuidade deste trabalho: a crescente sofisticacdo do meio de expresséo dos
sinais (icones dindmicos, por exemplo) impde a necessidade de se estudar como diferentes relacdes signicas se
combinam. Mesmo elementos de interface ja presentes nas interfaces atuais exigem uma extensdo do referencial

®> Naturalmente essa relacdo deixa de ser indireta quando esse "codigo" é aprendido. Ex. Para n&o-nativos da lingua
inglesa, "mouse" serda um codigo como outro qualquer, para o referente denotativo.
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tedrico utilizado para andlise. Possibilidades de desenvolvimento de metodologias formais para anélise e criacdo de
sinais sdo metas possiveis de continuidade deste trabalho.
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